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SyncMaster 
700IFT /90OIFT 


Эргономичный дизайн 
и монитора радует глаз 
< с любой стороны. 
Plug & Play DDC 2 Bi — 
простота и удобство в 
подключении и настройке. 
Удобная, эргономичная 
— выдвигаемая панель 
настройки. 


Теневая маска 
сгоризонтальным шагом 
0.20 мм позволяет добиться 
высокого разрешения, 
яркости и цветосовмещения, 
четкого изображения. 


Антистатическое и 
антибликовое покрытие 
Smart III Treatment 
повышающее контраст 

и четкость изображения. 


— Оптимизированная форма 
Nil внутренней поверхности 


Ч Линия 


экрана ЭЛТ обеспечивает 
идеально плоское 
изображение. 


ELECTRONICS 


Syncastera700)IFiy/ S00 sOMH1 из самых 
совершенны профессиональных 
мониторов в мире, Множество произ= 
водителей заявляют оплоских экранах 
свойх мониторов, HO) TOIbKO) MOHMTOppi 
SyncWMastenlFT 17/19) ИМЕЮТ абсолютно 
плоский экран | абсолютно плоское 
изображение. 

Мониторы SynciViaster700) 1-90 — 
лучшие среди 17/19 мониторов, 
созданные для профессионалов, для тех, 
ктолюбити ценит истинную точность. 


Физическая и визуальная плоскость 

Новейшая разработка компании Samsung — электронно-лучевая трубка DynaFlat™ обладает 
абсолютно плоским экраном, который обеспечивает четкое изображение, свободное от оп- 
тического эффекта вогнутости при любом угле зрения — недостатка, свойственного многим 
другим мониторам с плоским экраном. 


Замечательная чистота цвета 
Новое люминофорное покрытие Super Pigment Phosphor обеспечивает более широкий диапа- 
зон воспроизводимых цветов, создавая удивительно естественные и яркие цвета. 


Теневая маска 
Теневая маска с горизонтальным шагом 0.20 мм гарантирует превосходную фокусировку 
при высоких разрешениях. 


Управление цветом 

Технология управления цветом Samsung Real Color Control упрощает смешение трех цветов 
RGB в графических приложениях. С помощью кнопок, используя лишь два параметра Ha- 
стройки — оттенок и цветовая насыщенность, возможна простая и удобная настройка цвета. 
С помощью уникального экранного меню Digital Display Director возможна регулировка цве- 
товой температуры с шагом 100 Кельвин, устранение муара ит.д. 


Совершенное изображение 

Высокие частоты обновления экрана (89Гц при 1280 x 1024 и 119Гц при 1024 x 768) гаранти- 
руют изображение без бликов, уменьшая утомление глаз пользователя и обеспечивая 
идеальные условия для успешной и длительной работы 


Представительство Samsung Electronics в Москве 
E-mail: info@samsung.ru. Web-site: http://www.samsung.ru 


Покупайте у партнеров SAMSUNG 
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Герой двух аркадных хитов всех времен и народов червяк 
Джим в последние годы вел себя как и подобает простому 
земляному червяку: был скромным и незаметным созда- 
нием, обитавшим на страницах комиксов и в сердцах лю- 


бителей старых игр. 


PC 

Allegiance 

Battlezone II 

Blair Witch Project: Rustin Parr 
Driver 2 

Duke Nukem Forever 

Earthworm Jim 3D 

Hidden & Dangerous: Devil's Bridge 
Hitman: Code 47 

Might & Magic VIII 


Mortyr 

Need for Speed 5: Porsche Unleashed 
Picassio 

Pool of Radiance 

Shogun 

Spring of Life 

Star Wars Episode 1: Obi-Wan 
Summoner 

Tiberian Sun: Firestorm 

Turok 3 
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Wolfenstein 2 08 
Киллер Танк 62 
Огнем и Мечом 56 
PlayStation 

Need for Speed 5: Porsche Unleashed 10 
Driver 2 И 
Final Fantasy IX 6 
Parasite Eve 2 64 
Dreamcast 

Blair Witch Project: Rustin Parr 09 


Crazy Taxi 

Dead or Alive 2 
Grandia 2 

Hitman: Code 47 
Maken X 

Marvel vs Capcom 2 
Picassio 

Virtua Fighter 4 
N64. 

Turok 3 


NEED SORSPEED>5: 
PORSCHE FASHED 


На самом деле я He гонщик. Просто тормозить еще не Hay- 
чился. А поэтому время от времени родной организм под- 

сказывает мне, что для полного счастья ему опять не хва- 
тает пары литров адреналина. 


ОГНЕМИМЕЧОМ 


Полагаю, не слишком корректно ставить во главу 
статьи личную эмоциональную оценку. И, тем не ме- 
нее, возьму на себя такую смелость и, положа руку 
на сердце, признаюсь — давно так не оттягивался! 
Наверное, со времен легендарно приевшегося 
Warcraft. 
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ЭКСПЕРТЫ: 


- Борис РОМАНОВ, Сергей ОВЧИННИКОВ 


borisr@gameland.ru, ovch@gameland.ru 


Прошедшие две недели стали тем достаточно непривычным периодом в иг- 
ровой индустрии, когда дела явно опережают слова и мысли. Одним сло- 
вом, за подотчетный период вместо бесконечных объявлений о стратеги- 
ческих альянсах, покупках и захватах всевозможных компаний лидеры на- 
шего интерактивного бизнеса по большей части занимались тем, что объяв- 
ляли о своих планах по поводу вполне конкретных проектов. Так, практи- 
_ Чески полностью вышло из нашей компетенции (в раздел игровых новос- 
= тей) важнейшее событие в жизни самого крупного независимого издатель- 
4 ства Японии, компании Square, которая разом на организованной ею гиган- 
тской пресс-конференции анонсировала целых три сиквела легендарного 
сериала Final Fantasy. Однако подробности планов Square по созданию гло- 
бальной онлайновой игровой службы Play Online для PlayStation2, оказались 


настолько интересны, что обойти их своим вниманием мы не могли. 


$ОЧАВЕРВЕТСЯ ВОНЛАИН 

На специальной пресс-конференции, собравшей под 
сводами одного из выставочных центров Иокогамы 60- 
лее десяти тысяч человек, издательство Square поде- 
лилось со своими фанатами и всем игровым миром 
собственными планами на ближайшие годы. Как и 
ожидалось, Square представила на этой пресс-конфе- 
ренции очередную серию Final Fantasy, вдобавок к 
этому высказав свою полную поддержку новой игро- 
вой платформе компании Sony PlayStation2. Специаль- 
но для PS2 Square начала разрабатывать собственную 
онлайновую игровую службу, которая наряду с офи- 
циальными сайтами Sony сможет составить костяк бу- 
дущего онлайнового контента новой платформы. Как 
известно, изначально Sony не планирует оснащать 
PlayStation2 встроенным модемом либо каким-то дру- 
гим устройством для подключения к Интернет. Увы, 
онлайновые решения для Р52 последуют лишь в буду- 
щем 2001 году, тогда же Square и планирует запустить 
свой Play Online. Новая система создается не только 
для того, чтобы предоставить игрокам возможность 
попробовать игры любимой компании в multiplayer-pe- 
жиме, но также для того, чтобы те же самые игроки 
могли слушать музыку, читать с экрана комиксы, при- 
нимать участие во всевозможных чатах, а в перспек- 
тиве даже заказывать игры, музыку и фильмы через 
онлайновую торговую сеть Sony. Пользоваться услуга- 


ми службы Play Online смогут как владельцы 
PlayStation2, так и те, у кого имеется лишь РС (разу- 
меется, с некоторыми ограничениями). Основными же 
факторами, привлекающими внимание игровой об- 
щественности к этой службе, станут, конечно же, сами 
игры. Прежде всего флагманские Final Fantasy Х (играя 
в которую, вы в любой момент можете обратиться к 
онлайновому хинтбуку или выяснить какие-то подроб- 
ности о героях примерно тем же образом, как на чет- 
вертом диске Shenmue на Dreamcast); а также эксклю- 
зивно онлайновая Final Fantasy XI. Все эти события от- 
четливо показывают, что Square по-прежнему не прос- 
то верна Sony, но все комфортнее и вольготнее ощу- 
щает себя в качестве важнейшего стратегического 
партнера лидера игровой индустрии. Произошедший 
анонс стал, пожалуй, самым важным для судьбы 
PlayStation2 событием предпремьерного периода. Зная 
о безоговорочной поддержке любимого издательства 
новой платформы, люди будут уже практически подго- 
товлены к грядущей крупной покупке. Вопрос теперь 
лишь в объемах этой поддержки, качестве будущих 
проектов и сроках их реализации. А именно с послед- 
ним Square торопиться не собирается, намереваясь 
завлекать покупателей PS2 больше своим именем, не- 
жели реальными играми. Тем временем конкуренты 
Sony продолжают теснить детища компании как на 
реальном, так и информационном рынке. Dreamcast 


успешно борется с PlayStation в Америке, переманивая 
на свою сторону всю прогрессивную игровую общес- 
твенность, а компания Nintendo, наконец-то, позволи- 
ла потихоньку просачиваться новой информации о 
своих новых платформах - Dolphin и GameBoy Advance. 


ММТЕМОО/ГОТОВИТСЯКАНОНСАМ 

Пару недель тому назад на специально созванной 
пресс-конференции, посвященной финансовым ре- 
зультатам компании за последний квартал, предста- 
вители Nintendo вполне официально заявили, что 
«большая № будет готова раскрыть новые детали 
своих проектов Dolphin и GameBoy Advence через де- 
сять-пятнадцать дней. Несмотря на то, что никаких 
официальных анонсов в последующие недели так и 
не последовало, авторитетные источники утвер- 
ждают, что полноценный официальный анонс Dolphin, 
весьма напоминающий по композиции событие «А 
Glimpse of the Future» образца марта’99, может сос- 
тояться 19 или 20 февраля одновременно в Японии и 
Америке. Почему именно эти числа? Дело в том, что 
именно на эти дни назначено проведение грандиозно- 
ro PlayStation Festival 2000 в Токио, на котором Sony 
представит практически все launch title's! на 
PlayStation2 плюс еще несколько потенциальных хи- 
тов на будущую платформу. При этом дело вовсе не в 
Tom, что Nintendo намеревается каким-либо образом 
помешать Sony устроить настоящий праздник, а в том, 
что в глазах общественности подобный жест будет 
истолкован именно таким образом. Пока же в сред- 
ствах массовой информации публикуются самые не- 
вероятные слухи и сведения о проектах Nintendo, при- 
чем необходимо признать, что прозрачность намере- 
ний Sega и Sony в свое время была значительно вы- 
ше. Особый всплеск волнения у журналистов вызы- 
вает вопрос о том, успеет ли Dolphin выйти в Японии 
в текущем году. Возможно, в теории этот вопрос и мо- 
жет быть интересен, реально же как ноябрьская или 
декабрьская, так и март-апрельская премьера прис- 
тавки в Японии абсолютно равнозначны и никак не 
могут повлиять на складывающуюся ситуацию. В лю- 
бом случае Dolphin появится в Америке лишь в сен- 
тябре, a Nintendo никогда не станет жертвовать ка- 
чеством своих немногочисленных премьерных игр ра- 
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Долгое время мы несправедливо игно- 
рировали все те процессы, которые 
происходили и происходят на россий- 
ском игровом рынке. Делали мы это не 
из злого умысла, а просто по той причи- 
не, что события на нашем рынке инте- 
рактивных развлечений пока еще не но- 
сят глобального характера и лишь яв- 
ляются отражением тех процессов, ко- 
торые происходят во всем остальном 
мире. Тем не менее, забывать про него 
мы больше не намерены. Первый же 
наш материал, посвященный этой проб- 
леме, мы решили посвятить тому, чего 
добилась за последние годы российская 
игровая индустрия и какие перед ней се- 
годня стоят проблемы. 

История производства и продажи раз- 
влекательных, обучающих и энцикло- 
педических программ в России нача- 
лась около 10 лет назад. Наибольший 
рост рынка был зафиксирован в 1994- 
96 годах, когда у российских покупате- 
лей появился огромный интерес к досе- 
ле невиданным развлечениям - ви- 
деоиграм и компьютерным играм. С тех 
пор, по разным причинам, легальный 
рынок игр сильно сузился, и на сегод- 


няшний день, по нашим оценкам, его 
объем опустился до отметки в 400-600 
тысяч долларов в месяц (для сравне- 
ния, объем американского игрового 
рынка превышает эти показатели в ты- 
сячу раз). Тем не менее, за прошедшие 
годы в России уже успели появиться 
как местные издатели и разработчики 
игровой продукции, такие как 1С, Бука, 
Компьюлинк, НИВАЛ, Snowball, ДОКА и 
другие, а также официальные дистри- 
буторы таких западных издательств, 
как EA, Activision, GT interactive и Eidos. 
Тем не менее, этого оказалось недоста- 
точно для того, чтобы можно было бы 
сказать, что российский рынок игр COC- 
тоялся. 

Основная причина того, что к началу 
XXI века российская игровая индустрия 
достигла таких скромных показателей, 
естественно, лежит в области экономи- 
ки. Без всяких сомнений, губительным 
образом на него повлиял и разразив- 
шийся в нашей стране экономический 
кризис, значение которого, правда, не 
стоит преувеличивать. Так, к примеру, 
розничная торговля игровой продук- 
цией перестала приносить прибыли 


еще до его начала, так что не стоит на- 
зывать кризис основной помехой разви- 
тию российской игровой индустрии. А 
вот, к примеру, разгул пиратства и сло- 
жившаяся ментальность руководителей 
предприятий действительно оказывают 
отрицательное влияние на положение 
дел на российском игровом рынке. К 
большому сожалению, два последних 
фактора привели нас к тому, что на 
данный момент в России практически 
не осталось специализированных ИГ- 
РОВЫХ магазинов, где был бы пред- 
ставлен весь спектр платформ, игр и 
аксессуаров. 

Итак, выделим все основные проблемы, 
с которыми столкнулась наша игровая 
индустрия на данный момент. Это, по 
нашему мнению, ментальность, пират- 
ство и, естественно цены. 
Направлений же развития мы видим 
несколько. И все их следует разрабаты- 
вать одновременно: 

1. Работа с западными производителя- 
ми, подготовка специальных цен, отве- 
чающих российским реалиям. 

2. Борьба с пиратством. Бескомпромис- 
сная и жестокая. В тесном содействии с 


государством, нуждающимся в налого- 
вых поступлениях. 
3. Развития рынка рекламы. Разработка 
специальных условий для местных 
производителей. 
4. Содействие рознице, ее развитие. Вы- 
куп российскими издательствами и дис- 
трибуторами мест на полках магазинов 
(в западных компаниях на это расхо- 
дуется до 80% маркетингового бюдже- 
та), стандартизация оптовых и рознич- 
ных цен. 
5. Отказ от лавочного мышления. Спе- 
циализация. Мышление уровня базара 
довело до того, что фактически прекра- 
тились случаи торговли дистрибуторами 
товарами конкурентов. 
Без всякого сомнения, всех вышеперечис- 
ленных мер может и не хватить для того, 
чтобы вытащить российскую игровую ин- 
дустрию из кризиса, да и некоторые наши 
суждения для многих могут показаться 
спорными или даже обидными. Тем не ме- 
нее, без открытого разговора на эту жи- 
вотрепещущую тему сегодня уже не обой- 
тись. А это значит, что мы еще не раз вер- 
немся к данному вопросу. 
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ди какого-то «успевания в срок». На этом радужном ся президент компании Marten Davies. Не исключено, 
факте мы вполне могли бы закруглиться, если бы не что за ним, как это частенько случается, потянутся и 
еще одна достаточно важная новость, которая заклю- ! некоторые из разработчиков студии. Сложно сказать, 
чается в том, что каким образом это скажется на сроках выхода хотя бы 

‚ первых проектов Digital Anvil, однако представители 
СТУДИЯРГСГТАГАММИЕРЕОРГАНИЗУЕТСЯ —! Microsoft поспешили заявить, что первая игра студии, 
Детище знаменитого Криса Робертса и могуществен- ! космический симулятор StarLancer, появится в продаже 
ной корпорации Microsoft, как выясняется, пока никак ' не позднее апреля. Вместе с тем игровое подразделе- 
не может наладить внутри себя слаженную и четкую ! ние Microsoft продолжило своеобразную игру в «кош- 
работу. Несмотря на обилие проектов, находящихся в ки-мышки» с игровой прессой и многозначительно за- 
разработке, и щедрые бюджеты, отпускаемые корпора- метило, что будущие проекты Digital Anvil вполне могут 
цией на перспективный, с ее точки зрения, рынок, ! быть ориентированы и на другие платформы, помимо 
Digital Anvil с самого своего рождения испытывает бес- ' РС. Впрочем, считать столь невинную фразу очеред- 
конечные трудности. Вот и на этот раз после очередно- ным подтверждением существования мифического Х- 
го конфликта с главой Digital Anvil B отставку отправил- ' Вох было бы по меньшей мере некорректно. 


Впервые за долгие месяцы АМЕРШКА PC 
игра для персонального 1. WHO WANTS ТО ВЕ A MILLIONAIRE DISNEY 
компьютера оказалась на 2. ROLLER COASTER TYCOON HASBRO 
ESI Shag SHINE eee ne) a 3. AGE-OF EMPIRES II MICROSOFT 
парада, отслеживающего =F == | 
ear ote 5. QUAKE 3 ARENA ACTIVISION 
о а. 6. ROLLER COASTER TYCOON:CORK HASBRO 
О 7. STARCRAFT: BATTLE CHEST HAVAS 
дооценить, Tak как опубли- 8. UNREAL TOURNAMENT GT INTERACTIVE 
кованные неделю назад ре- 9. DEER HUNTER 3 WIZARDWORKS 
зультаты продаж игрового ЛО.НАЕЕ-ЦЕЕ HAVAS 
софта для PC за прошедший 
год показали то, что тиражи А ВСЕ ФОРШМ ‘bl 
самых-самых популярных 1. МНО WANTS ТО ВЕ А MILLIONAIRE DISNEY 
игр для компьютера в Сое- 2. POKEMON YELLOW NINTENDO 
a ee 3. GRAN TURISMO 2 SONY 
OTe ИН 4. POKEMON RED NINTENDO 
Pree Ray pect 5. POKEMON BLUE NINTENDO 
лярной игрой 1999 года ока- 6. TONY HAWKS PRO SKATER ACTMISION 
зался Rollercoaster Tycoon, 7. DONKEY KONG 64 NINTENDO 
тираж которого достиг от- 8. SPYRO THE DRAGON SONY 
метки в 720 тысяч копий. Ha 9. GRAN TURISMO RACING SONY 
втором месте оказался 410.WWF WRESTLEMANIA 2000 THQ 
SimCity 3000, проданный ти- 
ражом 660 тысяч штук. Hy a АНГЛИЯ В ОРМА | 
на третьем - нынешний фа- 1. GRAN TURISMO 2 SONY 
ворит американского хит-па- 
рада Who Wants То Be A Е И oF HONOR 4 
Milionair от Disney | (О CHAMPIONSHIP MANAGER 99/00 — 8008 
Interactive, тираж которого ¥ 
ыы Eee, Whe =. 
шел вплотную к отметке в E 
600 тысяч копий. И не было 7. CRASH BANDICOOT 2 SONY 
бы в этих цифрах продаж 8. COLIN МС RAE RALLY CODEMASTERS 
ничего плохого, если бы за 9. TEKKEN 3 SONY 
тот же период времени ка- 1О0.АбЕ OF EMPIRES 2 MICROSOFT 
кая-то там японская компа- 
ния Nintendo не продала в ANOHMA ВСЕ ФОРМАТЫ 
Америке около двух миллио- 1. POKEMON GOLDSSILVER NINTENDO 
a 2. GRAN TURISMO 2 SONY.__PS = 
а aby 3. VALKYRIE PROFILE ENIX PS = 
Polos crises B оби Ва 4. MOMATAROU DENTETSU 5 HUDSON PS Oo 
ды делайте сами, 5. МАНО РАВТУ 2 NINTENDO = 
6. MUSCLE PROGRAM VOL.1 PS [а] 
7. DONKEY KONG 64 NINTENDO 5 
8. PACHINKO ARUZE 2 ARUZE PS = 
9. TECH ROMANCER CAPCOM DC © 
1О.КОМУА МО 2000 CULTURE PS 5 
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Мировая индустрия электронных развле- 
чений замерла в ожидании. Ожидании то 
ли чуда, то ли еще чего посерьезней. Од- 
ни ждут, пока провалятся другие, другие 
ждут, пока начнут делать ошибки третьи. 
Практичесики полное отсутствие 
“корпоративных” новостей полностью 
компенсируется обилием анонсов самых 
невероятных и сногсшибательных 
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от третьего лица на манер Tomb Raider’a. Выглядит она 
на данный момент довольно сыро (в показанном на выс- 
тавке ролике одинокий герой бегал по пустынным пей- 
зажам, которые выглядели не настолько детализован- 
ными, как хотелось бы), однако уже сегодня ясно то, что 
по своей сути эта игра будет являться настоящим про- 
должением Final Fantasy 7 и 8. Иными словами, Final 
Fantasy 10 вновь станет более-менее реалистичной. 

Про одиннадцатую серию Final Fantasy известно только 
то, что выйдет она в digi в 2001 году и будет являть- 
ся клоном Ultima Online. От дальнейших комментариев 
Square пока отказалась, что, собственно говоря, и не 
удивительно. Судя по всему, Square пока сама толком не 
знает, какой же на самом деле будет одиннадцатая се- 
рия ее последней фантазии, и объявила она ее лишь для 
того, чтобы сообщить игровой общественности о том, 
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проектов за последние месяцы. Весенний 
ажиотаж вокруг грядущих суперхитов на 
всех возможных и невозможных 
платформах и заставил нас несколько 
увеличить привычные объемы рубрики. 
При этом ожидать, что информационный 
поток вскорости прервется, у нас нет 
никаких оснований... 


$ОЧАВЕАНОНСИРОВАЛА 
FINALFANTASY9,10//11 
Ha прошедшей в конце февраля выставке 
Square Millenium одно из ведущих японских из- 
Ве дательств, которое, одновременно, является 
= основным поставщиком игр для приставок от 
| Sony, шокировало мировую общественность 
[= анонсом сразу трех игр из своей самой попу- 
лярной серии RPG Final Fantasy. 
Первая v3 HX, а именно Final Fantasy 9, как и ожида- 
лось, была заявлена к 
выходу Ha оригиналь- 
ную PlayStation. Для 
реализации этого 
проекта Square вновь 
пригласила знаменито- 
го художника Yoshitako 
Omano, который был 
ответственен за ди- 
зайн первых шести игр 
из этого культового се- 
риала. Соответственно 
выглядеть она ‘будет 
несколько по-иному, 
нежели две’предыду- 
щие Final Fantasy для 
игровой — приставки 
PlayStation. В ней реа- 
листичные персонажи будут заменены на нереалистич- 
ные (то есть с большими головами и глазами), а история 
будет больше тяготеть к классической фэнтези, а не к 
научной фантастике. Выход этой игры в Японии намечен 
на это лето,тогда как ее англоязычный вариант появит- 
ся в продаже уже в октябре этого года. Несмотря на то, 
что данный проект уже практически закончен, Square 
отказалась от публикации его скриншотов.и разглаше- 
ния деталей сюжета. 
В свою очередь, десятую часть Final Fantasy Square pe- 
шила делать уже на игровую приставку PlayStation 2. 
Этот проект пока находится в самой начальной стадии 
разработки, и это не смотря на то, что его выход наме- 
чен на весну следующего года. Фотографировать деся- 
тую FF также запретили, однако из того, что было пока- 
зано на Square Millenium, можно было сделать логичный 
вывод о том, что эта игра будет представлять собой пер- 
вую полностью трехмерную RPG из серии Final Fantasy, 
в которой, к тому же, будет использована перспектива 


что она планирует в будущем делать сетевые проекты 
для PlayStation 2. Забыла лишь она упомянуть о том, ка- 
ом владельцы Р52 будут подсоеди- 


няться в 2001 году к сети, так как до сих пор никакого 
модема для этой приставки никто не объявлял; Но это 
уже не ее забота. 

Но не только одними Final Fantasy жива сегодня Square. 
Одновременно с ними на выставке было показано еще 
несколько игр для PlayStation 2. В играбельном виде бы- 
ли представлена гонка Driving Emotion Type-S, о которой 
вы можете прочесть в соответствующем разделе наше- 
го журнала, и, к сожалению, малоинтересный для нас 
симулятор бейсбола. Первая из этих игр выйдет однов- 
ременно с приставкой PS2, а вторая чуть позже. На ви- 
eo же Square впервые продемонстрировала свой пер- 
вый в истории рестлинг, опять же исключительно для 
японского рынка, а также все еще непонятный никому 
проект The Bouncer, выход которого отложен до лучших 
времен. 

В следующем номере мы надеемся опубликовать качес- 
твенные скриншоты по крайней мере девятой Final 
Fantasy и познакомить вас более подробно с ее основ- 
ными деталями. 


TAKE-TWOAHOHC/PYET 
СВОИПЕРВЫЕ ИГРЫ 
ДЛЯ PLAYSTATION2 


= Постоянно набирающее 


| обороты издательство 
— Take-Two Interactive 


Software приоткрыло завесу тайны 
над своими первыми двумя проек- 


тами для игровой приставки PlayStation 2, которые могут 
поступить в продажу уже этой осенью. Обе эти игры от- 
носятся к жанру гонок и обе они разрабатываются ко- 
мандой Angel Studios, ответственной 3a разработку та- 
кой игры, как Midtown Madness. Первая игра будет но- 
сить название Midnight Club: Street Racing и позволит иг- 
рокам/прокатиться по ночным улицам различных горо- 
дов ‚мира. Вторая игра получила название Getaway. В 
ней вам предложат сделать то же самое, HO уже за пре- 
делами этих городов. По большому счету, и Midnight 
Club: Street Racing, и Getaway будут являться ничем 
иным, как клонами Оймега, с чем мы их и поздравляем. 


$ОМУПОДЕЛИЛАСЬ ПОСЛЕДНИМИ 
ДЕТАЛЯМИ ЯПОНСКОИПРЕМЬЕРЫ 
PLAYSTATION2 
Try На момент написания этой заметки до выхо- 
=| да в свет PlayStation 2 оставалось уже мень- 
ше месяца. А это значит, что скрывать от 06- 
щественности основные детали ее премьеры у Sony 
резона больше не было. Начнем с того, что нынешний 
лидер игровой ‘индустрии вновь подтвердил свое на- 
мерение выпустить в продажу четвертого марта этого 
года сразу миллион экземпляров своей новой пристав- 
ки, одновременно с которой в продажу поступят 16 
различных игр, среди которых покупатели смогут най- 
ти по крайней мере один потенциальный хит, а имен- 
но Ridge Racer \ от Namco. Также в этот список, что не 
удивительно, смогли затесаться сразу десяток откро- 
венно халтурных проектов (типа японских шашек; Си- 
мулятора игры на барабанах, детского гольфа,’Пинбо- 
ла или конструктора железных дорог) и несколько не- 
понятных пока игр типа футбола World Soccer 2000 от 
Konami (эту игру за месяц до ее выхода так до сих пор 
никто и не видел), гонки Driving Emotion Type-S от 
Square (посетители Square Millenium жаловались Ha ее 
плохое управление); трехмерной стратегии Kessen от 
Кое! (суть-этой игры так до сих пор никому и не ясна, 
так как показана она была до последнего момента 
только на видео) и RPG от первого лица Eternal Ring от 
From Software (этот проект является сделанным на 
скорую руку продолжением Kings Field). 
Другие же многообещающие проекты для PlayStation 2 
были официально отложены. По новому графику Tekken 
Tag Tournament теперь поступит в продажу тридцатого 
марта, a Gran Turismo 2000 - лишь осенью этого года. 
Все остальные объявленные ранее к выходу на PS2 иг- 
ры, как мы и предполагали ранее, будут поступать в 
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| продажу по мере их готовности в течение первых трех > 

: месяцев жизни новой приставки от Sony. as} 

: Осталось лишь заметить, что более точные данные по а 

| этому вопросу, скорее всего, вы сможете получить толь- a ©. 

: KO B следующем номере нашего журнала. Е Е 
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F На прошедшей в концё января-европейской 
р выставке игровых автоматов представители 
| компании Sega подтвердили давно ходившие 


‚ СЛухиотом, что в конце февраля, на аналогичной выс- 
: тавке в своей родной Японии \команда разработчиков 
АМ2 of CRI, недавно выпустившая в свет нашумевший 
проект Shenmue, впервые представит публике четвер- 
Тую/часть своего эпохального сериала Virtua Fighter.-Bo- 
: лее подробной информацией по этому вопросу Sega, ес- 
| лественно, делиться не стала. Так-что нам пока остает- 
'/ сялишь догадываться, на какую конкретно платформу и 
: когда поступит в продажулновая игра от Yu бий. 
Также на этой выставке ожидается официальная 
‚ премьера ее новой гонки NASCAR Rubbin’ Racing для 
: Naomi, которая уже’ сегодня проходит тестирование в 
| японских залах игровых автоматов. Ожидается, что 
| именно этой игре будет уготована честь продолжить 
‚ традиции такой популярной сеговской гонки, как 
: Daytona USA. 

| Kak yoke было отмечено чуть выше, японская выставка 
‚ игровых автоматов пройдет лишь в конце февраля, так 
что гарантировать вам то, что уже в следующем номере 
нашего журнала вы узнаете ее подробности, мы пока не 
МОЖЕМ. 


DRIVER2:/7EPBbIE ПОДРОБНОСТИ 
То, что у одной из ‘самых популярных игр 
прошлого года’ (по ‘крайней мере на 
PlayStation) обязательно появится продолже- 
ние, мы все прекрасно знали. Не могли мы 
Ee лишь догадаться о том, что это продолжение 
Ве поступит в продажу так скоро, а именно этим 
летом или в крайнем случае осенью. 
Такая скорость в его разработке объясняется тем, ‘что 
разрабатывается эта игр опять изначально для 
PlayStation, с использованием несколько модифициро- 
ванного движка. О версии игры для РС пока никто ниче- 
го не говорил, однако можно с большой долей уверен- 
ности сказать, что она будет. 
Из всех нововведений, которые обещают внести в Driver 
2 разработчики из Reflections, самым главным является 
то, что в этой игре вам позволят прокатиться на разных 
машинах, а также разрешат погулять по различным горо- 
дам на своих двоих. Каким образом и для каких целей бу- 
дет использована последняя возможность, пока не ясно, 
однако уже сегодня стало известно, что главный герой 
продолжения Ойуега сможет в любой момент покинуть 
свое средство передвижения и пересесть в другое. Кро- 
ме этого, Reflections обещают построить в своей новой 
игре более правдоподобные города, в данном случае 
Chicago, Las Vegas, Кю и Havana, в которых игроку при- 
дется принять участие в 40 различных миссиях. Также 
поговаривают о добавлении в Driver многопользователь- 
ского режима, о котором пока просто ничего не известно. 
Более подробный анонс Driver 2, сопровожденный скрин- 
шотами, ожидается в марте. А это значит, что к этой те- 
ме мы еще успеем вернуться: 


QUAKE/// ARENA TOMBRAIDER4 
YEPISODE] RACER 
BCKOPE NOABATCAY HADREAMCAST 
В свете приближающегося не по дням а по ча- 
сам выхода в свет игровой приставки 
PlayStation 2, Sega приходится отбиваться от 
нападок конкурентов на всех фронтах. То, как`она это 


будет делать в Японии, мы пока точно не знаем, тогда 
как в Америке и Европе ей «откуда ни возьмись» приш- 


Close Quarters 
Battle v1.1 Patch 
Wheel of Time 333 
Patch 
Nocturne Patch 
Planescape: Torment 
\1.1 Patch 
Видео 
WarCraft ITI 
Dead or Alive 2 
Final Fantasy IX 
Final Fantasy X 
Vagrant Story 
Fight Club 
(Widescreen) 


ion 


Ascensi 


Allegiance 
Ford Racing 
Imperium 
Galactica IT 
Nascar Racing 3 
Shogun 
Soldier of Fortune 
Ka-52 Team Alligator 
Патчи 
v1.18F Patch 
Command & Conquer 
Tiberian Sun v1.17A 
Patch 
Age of Wonders v1.31 


Ultima IX 
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ли на помощь такие уважаемые компании, как Соге 
Design, LucasArts‘ id Software. Первая из них официаль- 
но объявила о/том, что она планирует в марте этого го- 
да выпустить на DC четвертую часть своего популярно- 
го сериала Tomb Raider, вторая анонсировала выход на 
Dreamcast, опять же в марте, своей гонки Episode I 
Васег ‚а третья вроде бы согласилась сама перевести на 
сеговскую приставку знаменитый Quake Ш Arena. Пос- 
ледний, и это уже совершенно точно известно, будет из- 
дан самой компанией Sega, правда, несколько позже. 
Все дело в том, что именно Quake Ш Arena станет одной 
из первых игр в Америке, в которую владельцы DE-cmo- 
гут играть по сети. 
Премьера же последней игры-на сеговской приставке, 
скорее всего, пройдет на-грядущей выставке E3. 
ВЕДЬЫМИНЫ 
Для чего издательство Gathering of Developers 
совместно со своим закадычными партнерами 
из Коскуаг и Take 2 купили лицензию на 
Р-Я производство игр по мотивам нашумевшего 
=| фильма The Blair Witch Project? Этим же Bonpo- 
COM задавались и мы всего пару месяцев назад. 
Теперь зато все стало ясно. Разумеется, для 
того, чтобы создать в пределах этой весьма 
интригующей Вселенной игру. А может, даже 
и не одну. Но кто бы мог подумать, что таких игр будет 
сразу три? Впрочем, последние события показывают, 
что меньше чем по три сенсационных проекта теперь 
представлять вообще не модно. Но ближе к делу;“Все 
три игры по мотивам Blair Witch Project вполне самостоя- 
тельны, независимы друг от друга и, больше того, соз- 
даются совершенно различными командами, каждая из 
которых преследует собственные цели. Первый проект 
призван скрестить недавний ужастик Nocturne с не ме- 
нее мрачным миром Blair Witch. Называться гибрид бу- 
дет The Blair Witch Project: The Noctume Chronicles: Rustin 
Рагт, он-создается на базе усовершенствованного (а как 
же еще!) движка Noctume, a 
действие будет разворачивать- 
ся в 1941 году. Игроку придет- 
ся вжиться в роль частного де- 
тектива, который расследует 
странные происшествия в зна- 
комом всем до боли лесу. Это 
творение, разумеется, создает- 
ся командой Terminal Reality. 
Вторым проектом занимается 
тоже небезызвестная компания | 
Human Head. На ее долю дос 
талась Action/Adventure, дей 
ствие которой происходит в 
1886 году, на семьдесят лет |. 
раньше, чем в игре от Terminal я 
Reality. Наконец, самым инте- 
ресным проектом, с нашей точ- 
ки зрения, является третья иг- 
ра, которую взяла под свое 
крылышко главная звезда в ко- 
роне^. GOD, студия | 
Entertainment. После заверше- [5 
ния работы над Heavy Metal ba 
F.A.K.K.2 этой весной Ritual im 
вместе с ее главным дизайне- 
pom Levelord’om примется за из- 
вестную киношную страшилку. 
Им предстоит во всех смачных красках передать жизнь 
«Ведьмы из Блэр» аж образца 1785 года. Заранее сод- 
рогаюсь в праведном страхе, ибо знаю магическую силу 
Levelord’ogckoro таланта. К счастью, угроза умереть от 
страха нам пока He грозит: игра будет готова в лучшем 
случае в конце 2001 года. Впрочем, скриншоты наверня- 
ка появятся раньше. Чуть не забыл, все это великолепие 
будет производиться на свет не только в версиях для РС, 
но также и для Dreamcast с естественным включением в 
список PlayStation2. 
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ВОЗВРАЩЕНИЕОВ!-И/АМА 
Прошлым / летом, если вы 
еще помните, миром овладе- 
ла совершенно невероятная 


двадцатилетнего перерыва новой серии Star 

Wars. Наряду с самим киношедевром, подшефная Джор- 
джу Лукасу компания LucasArts выпустила и анонсирова- 
ла еще чуть ли не десяток различных «интерактивных» 
произведений, посвященных Episode One. Одним изтаких 
анонсов стало объявление на секретной пресс-конферен- 
ции на E3'99 игры под названием Epidode 1: Obi-Wan. На 
самом деле, как пояснили сотрудники компании, под этим 
названием скрывается ни что иное, как проект Dark Forces 
Ш. Радости фанатов небыло предела, и лишь одно об- 
стоятельство портило всю картину-Анонсом, собственно, 
дело и закончилось. Конечно, на той пресс-конференции 
LucasArts показала небольшой ролик из ранней (даже 
очень ранней) версии игры, но этим она и ограничилась, 
как выяснилось, на ближайшие полгода. Лишь в начале 
февраля, после многочисленных перетрясок в компании 
и явного осложнения ее положения на рынке (что ни-го- 
вори, а репутация издательства, некогда входившего в 
элиту индустрии, сейчас не слишком высока) LucasArts pe- 
шилась немножко приоткрыть завесу таинственности, ок- 
ружавшую с самого начала проект. На суд игровой общес- 
твенности было представлено целых три скриншота из 
выходящего предположительно в конце года шедевра. По 
их виду нельзя, правда, сказать ничего определенного, 
кроме того, что как по форме, так и по содержанию Dark 
Forces Ш гораздо ближе к оригинальному Episode I, чем к 
родственнику-прародителю Dark Forces. Окончательно 
стал основным вид от третьего лица, движок напоминает 
в равной степени Episode I и Indiana Jones 3D (что, впро- 
чем, неудивительно, ведь в основе обеих старый добрый 
Leia Engine). Пока ничего выдающегося не видится и в об- 
ласти дизайна. Бегать по до боли знакомым ландшафтам 
и махать мечом - это замечательно, но от «великого» DF3 
хочется чего-то большего. Но все равно, как вы понимае- 
те, это главная новость нынешнего выпуска. Хорошая или 
плохая - другой вопрос. Эту пилюлю мы с удовольствием 
разбавим по-настоящему отличной новостью. 


ПРОДОЛЖЕНИЮ WOLFENSTEIN БЫТЬ! 


Бесчисленные и-самые невероятные слухи о 
возрождении одного из самых удачных творе- 

ний команды id Software (из тех еще времен, 
когда она называлась iD Software, - улавливаете разни- 
uy?) Wolfenstein 3D, наконец-то слились воедино и прев- 
ратились в несколько строк скупой официальной инфор- 
мации. На днях извечный издатель творений компания 
Avtivision объявила о том, что выкупила права на созда- 
ние сиквела (или ремейка, как кому нравится) 


Wolfenstein у id. Созданием игры на базе, естественно, 
движка Quake IIT Arena займется костяк команды Xatrix, 


ушедший из последней после завершения рабо- 
ты над скандальным проектом Kingpin: Life of 
Crime v назвавший себя просто и незамысловато: 
Gray Matter Interactive Studios. Помогать в этом 


— Е. } 
истерия по поводу выхода в свет после [ непростом-деле будет лично Джонни Кармак, кото- 


рый будет курировать проект, а также несколько членов 
команды Raven, командированных в испытывающую не- 
достаток в кадрах молодую компанию. Результатом ста- 
нет тот факт, что разработку нового Wolf'a предполагает- 
ся завершить в рекордно короткие сроки’в.12-14 меся- 
цев. Так что мы вполне можем рассчитывать поиграть во 
все это уже осенью 2001 года. Не так уж и долго. Кста- 
ти, новообразованная команда Gray Matter сразу же бы- 
ла наполовину куплена щедрым издательством Activision, 
которое продолжает свою неумолимую политику актив- 
ного приобретения всех звезд создания FPS. Остались 
мелочи: Epic да 3D Realms... Впрочем, конкуренты тоже 
недремлют... 


ELECTRONICAR7S ПРИОБРЕТАЕТ 
ЛИЦЕНЗИЮ НАДВИЖОКОЗА 


Вот именно об этих конкурентах я и говорил в 
заметке чуть выше. Electronic Arts давно меч- 
тает пробиться на рынок 3D Action, причем не 
т брезгует при этом никакими методами - от по- 
=| купки талантливых команд разработчиков и до 
покупки существующих уже технологий с целью 
уменьшить длительность цикла разработки новых проек- 
тов. Все, наверное, ‘помнят историю с Prax War, когда EA 
сначала загорелась невиданным энтузиазмом по поводу 
работы Rebel Boat Rocker Studios, а потом, когда команда 
перестала соблюдать сроки, могучие боссы из ЕА попрос- 
Ту закрыли проект и уволили всех его руководителей. Тем 
временем та же команда, но уже переименованная в 
Gearbox Software, всего за полгода создала весьма`непло- 
хой Half Life Opposing Force, так что, вполне вероятно, сов- 
сем не в ребятах из RBR была проблема. Так или иначе, 
Вестопс Arts теперь решила воспользоваться вторым ме- 
тодом быстрого приобретения большого веса в жанре, то 
есть к покупке перспективной технологии. Движок Quake 
Ш Arena куплен не для одного и даже не для двух проек- 
тов. EA выплатила id достаточную сумму для лицензии 
практически без ограничений. То есть, фактически, те- 
перь издательство может выпустить хоть двадцать игр на 
ОЗА-движке подряд. Два изэтих, возможно, действитель- 
но многочисленных проектов уже известны: это-дикое пе- 
реложение сказки про Алису Кэррола Alice in Wonderland 
от легендарного дизайнера American McGee, а также но- 
вая игра про Джеймса Бонда по мотивам фильма The 
World Is Not Enough, которая будет создаваться для РС и 
PlayStation2. Также ходят слухи о том, что EA готовит для 
грядущей в мае выставки ЕЗ анонс некоего крупномас- 
штабного проекта, и в таком случае сделка с id вполне се- 
6s оправдывает. Как только мы узнаем об этом что-нибудь 
новенькое, обязательно сообщим. 
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Платформа: Ре РЗ 
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Немецкий Porsche — 
это вам He Renault, 
Это вам He Hyundai 
и даже He Jaguar... 


Песенка владельца ВАЗ-21063 


Однако благодаря проискам предста- 
вителей интеллектуального большин- 
ства это чудесное вещество еще не 
производится в промышленных мас- 
штабах. Из-за этого несчастным лю- 
дям приходится использовать любую 
возможность восстановить адренали- 
новый баланс. Правда, не всегда по- 

добные попытки оканчиваются удачно. Иногда им даже не 

удается воплотиться в жизнь. Порадовавшись обильным 

снегопадам и морозам, ударившим исподтишка, словно ху- 

лиган Квакин, я немедленно отправился искать в ближай- 

шем сугробе свой «Хаммер» (впрочем обыватели почему- 

то упорно называют его «шахой»). 

Предвкушая в крови адреналиновый 

шторм силой по крайней мере в 5 

баллов, я вставил ключ в замок за- 

жигания и... И несчастный, незаслу- 

женно забытый и покинутый аккуму- 

лятор, не выдержав терзаний, умер. 

Все попытки его реанимировать не увенчались успехом, 

зато породили массу мыслей касательно качества настрой- 

ки драйверов ruki.sys у работников волжского автозавода. 

После этого я мысленно изменил своему родному чудо- 

вищу, представив, как мне было бы хорошо 

вместе с каким-нибудь чудом, порожденным 

буржуйскими автомобильными гениями. 

Например, с немецким Porsche. Хотя 

после того как в ходе несложных 

арифметических действий выясни- 


лось, что при условии того, что я брошу пить, курить, есть 
и общаться с девушками, машина подобного класса поя- 
вится у меня в возрасте 73,5 лет, было решено вплотную 
заняться восстановлением «Хаммера». Впрочем, недавно 
выяснилось, что добрые дядьки из Electronic Arts в скором 
времени предоставят всем желающим возможность почув- 
CTBOBaTb себя владельцем любой модели Porsche, выпу- 
щенной за последние 50 лет. Разумеется, произойдет это 
благодаря выходу Need For Speed: Porsche Unleashed, кото- 
рая целиком и полностью будет посвящена славным пред- 
ставителям немецкого автомобилестроения. 


Я ТРИСЛОВА... 
ГОНОЧНЫХ 


Если попробовать сосчитать количество игр, содержащих 
в своем названии три магических слова, известных каждо- 
му учащемуся пэтэу, который ходит в дискотеки и носит в 
карманах пакетики с киви, то на сегодняшний день можно 
будет ограничиться буквально четырьмя пальцами руки 
или ноги. Разумеется, это Need For Speed под номерами от 
одного до четырех, в том случае, если считать номером 


а самом деле я не гонщик. Просто тормозить еще не научился. А поэтому время от времени родной 
организм подсказывает мне, что для полного счастья ему опять не хватает пары литров адреналина. 


один оригинальный NFS, а четвертым — NFS: High Stakes. 
И давайте не станем обращать внимания на зануд, утвер- 
ждающих, что числовые категории неприменимы в отно- 
шении сериала. Ведь сами разработчики, кстати, участво- 
вавшие в создании первой части игры, в приватных бесе- 
дах называют готовящийся шедевр именно Need For Speed 
5. Однако, если быть до конца откровенными, то несмотря 
на все нововведения в той же NFS: High Stakes, например, 
систему повреждений автомобилей, этот проект с трудом 
можно назвать полноценным продолжением сериала. В от- 
личие от последней игры, Need For Speed: Porsche 
Unleashed окажется по-настоящему новой, в которой пере- 
работано будет абсолютно все: от глаз-фар до хвоста-глу- 
шителя виртуальной Вселенной. 


КАНАДСКИЙ qin 


Разработчики обещают, что создадут графическое ядро, 
достойное тех замечательных автомобилей, которые будут 
с его помощью путешествовать по виртуальным мирам. 
Движок Need For Speed: Porsche Unleashed является пол- 
ностью самостоятельным творением. При этом в нем все 
же будет присутствовать частица NFS: High Stakes. Речь 


UNLEASHED 


идет о системе повреждений. Впрочем 
горячие канадцы решили приложить 
свои лапки буквально ко всему, поэтому 
и взаимодействовать с окружающей дей- 
ствительностью роскошные стальные 
красавцы станут несколько по-другому. В 
новой игре повреждения уже не будут 
носить исключительно декоративный ха- 
рактер. Исчезнет возможность со скорос- 
тью звука носиться по улицам притихших 
городков и гордо хвастать царапинами 
на крыльях и хвостах, утверждая, что 
шрамы странствий украшают машину. 
Отныне любое воздействие на автомо- 
биль станет сказываться на его боевых 
качествах в полном соответствии с 
реальными законами подлости. Возмож- 
но, это было сделано также с хитрым 
расчетом на то, чтобы игроки бережно 
относились к своим подопечным. Ведь 
хотя Вселенная Porsche Unleashed в неко- 
тором роде виртуальная, но и в ней от 
шедевров немецкой инженерии придет- 
ся в буквальном смысле отгонять мух и 
сдувать пыль. Разумеется, все эти и дру- 
гие представители отряда врагов, кото- 
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рые так и стараются испортить дорогую 
краску «ржавый металлик», окажутся от 
начала и до конца полностью трехмер- 
ными. Причем вся их трехмерность рас- 
положится под прекрасным динамичес- 
ким небом, которое, по словам очевид- 
цев, в пасмурные и дождливые дни ста- 
новится безумно похожим на небесную 
твердь последнего Quake. И сходство это 
настолько велико, что некоторые особо 
впечатлительные водители, которым 
посчастливилось порулить в демо-вер- 
сии Porsche Unleashed, судорожно пыта- 
лись выбраться из своих спортивных ма- 
шин и отправиться на поиски хоть како- 
го-нибудь оружия. Впрочем, осматривая 
кабину в поисках выхода, многие из них 
отказывались от своих паникерских пла- 
нов, будучи зачарованными красотой 
приборных панелей. Конечно, как и в 
любом нормальном Porsche, они полнос- 
тью трехмерны и еще более симпатичны, 
нежели в NFS: High Stakes. Причем даже 
если игроки и не захотят любоваться 
всеми мигающими лампочками и разбе- 
гающимися стрелочкам, им придется за- 
ниматься этим в принудительном поряд- 
ке. Объясняется это просто: во время 
движения даже по нереально ровным 
дорогам, на которых нет даже канализа- 
ционных люков и прочих приспособле- 
ний, призванных радовать и веселить во- 
дителей, черепная коробка последних 
будет пренепременно болтаться. В свою 
очередь это приведет к тому, что глаза 
счастливых обладателей супердорогих 
машин станут разбегаться по сторонам, 
словно перепуганная парочка степных 
тушканчиков, показывая своим хозяевам 
запасы бензина, температуру масла и 
тетрис, в который играет автокомпью- 
тер. Причем следить за своими глазными 
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Заказы по телефону можно сделать с 10.00 до 19.00 Ges вых 
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Need for Speed 4 (рус.док.) 
Издатель: Electronic Arts 
Гонки на спортивных машинах 


Издатель: Бука 
Мультипликационный 
юмористический квест 


Продолжение серии о футболе, 
с великолепной графикой 
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Quake Ill 
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Monster Sound MX 300 (OEM) 
Производитель: Diamond 
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USA 
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Издатель: GT Interactive 
Продолжение известного ЗО Action 


Rage 3D 

Производитель: Thrustmaster 
Game Pad 

с программными кнопками 


Miro Video DC 10 Plus 
Производитель: Miro 
Недорогое решение для 
нелинейного монтажа 

под управлением Windows 


Intelli Mouse PS/2 
Производитель: Microsoft 
Лучшая мышь для работе 
в Internet'e 


Пишите и звоните по любым вопросам. Мы можем доставить новые игры, вышедшие в США 


Внимание! Супер-предложение: только 2 дня в неделю 
(среда и четверг), только 2 часа (с 10.00 до 12.00) 
для покупателей, оформивших заказ через Интернет, скидка 5%. 
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ХИТ? 


яблоками нужно будет очень внимательно. Ведь все моде- 
ли машин сочетают в себе не только огромное количество 
полигонов и высокий уровень детализации, но и возмож- 
ность открывать и закрывать двери, багажники, мини-ба- 
ры и макси-пивные. Поэтому, чтобы органы зрения не убе- 
жали в прекрасное далеко, не рекомендуется распахивать 
настежь все двери и опускать стекла, создавая сквозняки 
и прочие стихийные бедствия. 


ТРЕБУЕТСЯ 
ЖЕЛАТЕЛЬНО 
ПРОИЗВОДСТВА. 


Как уже было сказано выше, в Porsche Unleashed игрокам 
не удастся сесть за руль Ford’os, Jaguar’os, Ferrari‘ev и да- 
же родных «жигулей». Вместо них в грядущем шедевре бу- 
дут присутствовать 80 автомобилей, все как один имею- 
щие на своих бортах эмблему Porsche. Таким образом, по- 
лучается, что в новой серии Need For Speed примет учас- 
тие самое большое число машин за всю историю виртуаль- 
ной автостроительной индустрии. При этом в игре лицом к 
лицу, фара к фаре и бампер к бамперу встретятся отцы и 
дети. Разработчики планируют присутствие в своем проек- 
те автомобилей, выпущенных компанией Porsche с 1948 по 
2000 годы. Перемещая произведения инженерного искус- 
ства из мира реального в мир виртуальный, программисты, 
дизайнеры и даже уборщицы офисов ЕА Сапада, уделили 
внимание буквально каждой мелочи. Кроме того, создате- 
лями Need For Speed №5 специально были приглашены 
музыканты, обладающие абсолютным слухом. Несчастные 
представители творческой интеллигенции были вынужде- 
ны долгие часы слушать звуки моторов всего модельного 
ряда Porsche, а затем переводить их в ноты. Впрочем, ре- 
зультаты мучений работников скрипичного ключа, по сло- 
вам самих эксплуататоров-разработчиков, превзошли все 
ожидания. Каждый автомобиль получил собственный го- 
лос, причем даже опытные пролетарии, трудящиеся в це- 
хах немецкой фирмы, жутко пугались, когда слышали в 
пустых комнатах шум заводящегося Vipera или M5, и клят- 
венно обещали бросить пить до, после и во время обеден- 
ных перерывов. Однако реальность воплощения Рогэспеей 
в Porsche Unleashed отнюдь не будет ограничиваться пу- 
гающе правдоподобными звуками, сопровождающими 
процесс их жизнедеятельности. Физическая модель, са- 
мым серьезным образом доработанная со времен NFS: 
High Stakes, позволит добиться такого поведения автомо- 
билей, какое только возможно на самых натуральных не- 
мецких автобанах да американских хайвзэях. То, как будут 
управляться немецкие зверюшки на российских дорогах и 
их подобиях, разработчики скромно умалчивают. Хотя это 


о 
= 


молчание легко объясняется тем, что среди гоночных Map- 
шрутов Porsche Unleashed отечественным трассам почему- 
то не нашлось места. Странность подобного подхода к иг- 
ре, конечно же, нельзя не отметить, особенно учитывая 
количество представителей немецкой автомобильной ин- 
дустрии, катающихся по центрам наших городов. 


РОЖДЕННЫЙ А 
УМДИНАФЛГСС 
ВЗЛЕТНО-ПОСАДОЧНОЙ 


Автомобили Porsche по сути являются маленькими истре- 
бителями, которым конструкторы почему-то забыли прик- 
рутить пару крыльев. Скорость, развиваемая этими машин- 
ками, кажется вполне достаточной для того, чтобы прео- 
долеть силу земного притяжения и оторваться от любой 
погони, устроенной приземленными служителями дорож- 
ных полиций и милиций. Именно поэтому для того чтобы 
уже водителям не пришлось получать крылья из рук апос- 
тола Петра и его подчиненных, устраивать заезды на 
Porsche рекомендуется исключительно по ровным и пра- 
вильным дорогам. Для этих целей разработчики собирают- 
ся включить в Porsche Unleashed 9 дорожных и 3 кольце- 
вые трассы, расположенных на территории все той же Гер- 
мании. Кстати, маршруты не будут являться копиями 
реальных географических объектов. Вместо бездумного 
перетаскивания в мир игры уже существующих гор, рек, 
кактусовых полей и соломенных хижин бюргеров, дизай- 
неры ЕА Сапада просто-напросто нарисовали кучу пейза- 
жей, которые были навеяны длительными командировка- 
мив Европу. Причем, как вы понимаете, рисовать окруже- 
ние для роскошных автобанов, соединяющих разные угол- 
ки Европы, намного интереснее, нежели заниматься изоб- 
ражением замкнутых трасс. Именно поэтому в Porsche 
Unleashed особое внимание уделено дорогам, текущим 
ниоткуда и плывущим в никуда. Самое интересное, что эти 
дороги будут иметь множество ответвлений, и водители 
получат возможность самостоятельно решать, как им луч- 
ще добраться до конечной цели своего маршрута. Напри- 
мер, они смогут выскочить на скоростное шоссе или сре- 
зать маршрут (заодно попытавшись сбить пару пешеходов) 
промчавшись по узким городским улочкам. Гоняя по побе- 
режью, у них всегда останется шанс съехать с главной до- 
роги и с ветерком прокатиться в доках. 


И B ГОНЩИК 


В отличие от готовящейся к выходу Need For Speed: Motor 
City, Porsche Unleashed ориентируется на одиночную игру. 
Для этого в пятой части сериала будут присутствовать три 
режима: Quick Races, Factory Driver и Porsche Evolution. Ca- 
мым простым и понятным способом испытать мощь немец- 
ких лошадок являются «быстрые гонки», которые вклю- 
чают в себя еще три разновидности соревнований. Выбрав 
первый вариант, игроки смогут по-быстрому установить 
число соперников, посадить их на те машины, на которые 
им позволит совесть, и, определив маршрут, броситься 06- 
гонять проклятых конкурентов. Второй и третий варианты 
представляют собой состязания по олимпийской системе. 
Гонщики постепенно сходят с дистанции, и в итоге остает- 


ся только один, который, под- 
нимая над головой монтиров- 
ку, торжественно изрекает: 
«There can be only one!» Цель 
игрока и заключается именно 
в TOM, чтобы стать этим ге- 
роем. 


ПРИГЛАШАЕМ 
РАБОТУ 


Если игроки рискнут выб- 
> | рать режим Factory Driver, то 
_| уже через несколько секунд 
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камикадзе из отдела тестирования компании Porsche и 
отправят на испытательную площадку. Но не стоит вол- 
новаться: работать в качестве манекена во время сгазй- 
тестов водителям пока не придется. Вместо этого им 
предстоит самим выбирать персонал, участвующий в 
качестве пилотов в столкновении автомобилей с бетон- 
ными стенами. В сферу компетенции тестеров также 
войдет настройка гидравлических прессов, под которые 
они не дрогнувшей рукой будут направлять роскошные 
машины. Наконец, если такая работа наскучит, они 
смогут самостоятельно испытать маневренность любой 
модели, устроив слалом на время или гонки до ближай- 
шего пивного ларька. 


ДЕЛО. ЖИВЕТ 


ПОБЕЖДАЕТ 


И все же в грядущей серии Need For Speed самым инте- 
ресным и захватывающим обещает стать режим Porsche 
Evolution. Начав игру в 1948 году, игрок получит не- 
большой стартовый капиталец, который позволит ему 
купить какую-нибудь машинку и принять участие в нес- 
кольких соревнованиях. По мере того как виртуальные 
водители начнут зарабатывать деньги своим нелегким 
трудом, они смогут ремонтировать и апгрейдить своих 
стальных друзей, используя для этого «родные» зап- 
части Porsche общим числом более 700. Кроме того, 
практически каждый год станут появляться новые мо- 
дели автомобилей. А это значит, что благодаря отсут- 
ствию в Porsche Unleashed режима реального времени, 
игроки получат возможность продавать и покупать 
своих питомцев, следя за автомобильной модой. Кста- 
ти, при наличии значительных финансовых средств во- 
дители смогут собрать такую коллекцию раритетных 
моделей Porsche, какой не существует ни у одного «но- 
вого русского». 


Таким образом, благодаря проискам Electronic Arts уже 
очень скоро у нас появится возможность плюхнуться в 
кожаное кресло роскошного Porsche. И пусть пока толь- 
ко в виртуальном мире. Но я верю, что однажды нам 
повезет и в реальности. И мы сможем прокатиться на 
настоящей Машине. Она будет большой, красивой, 
сверкающей хромом и мигающей огоньками. А на боку 
у нее будет написано большими красными буквами: 
«Скорая помощь»... 
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Системные требования 


Процессор Intel Pentium 133 
Обьем оперативной памяти 32 МВ 
Видео карта 1МВ SVGA VESA 
CD-ROM 4-х скоростной 


Microsoft совместимая мышь 
Операционная система Windows 95/98 


Тел./Факс: (095) 111 5156, 111 5440 E-mail: buka@dol.ru 
Оптовые закупки E-mail: market@buka.com 
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Платформа: РС 

Жанр: real-time strategy/tactics 
Издатель: Electronic Arts 
Разработчик: Creative Assembly 
Онлайн: http://www.totalwar.com/ 
Дата выхода: весна 2000 


SHOGUN: WAR 
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оличество стратегий в реальном времени, сюжет которых OCHO- 

вывался бы на реальных или хотя бы более-менее правдопо- 

добных исторических событиях мало до чрезвычайности. Great Battles Сида Мейера, нес- 
колько проектов на тему Второй Мировой войны — все. 


«Давным-давно, в далекой-дале- 
кой галактике...» или, на худой 
конец, «Через 140 лет после того 
как Земля была уничтожена ядер- 
ным взрывом» — вот типичная ос- 
нова большинства RTS нашего 
времени. Картинка яркая и краси- 
вая, динамика присутствует, а вот 
веры во все происходящее и сопе- 
реживания у играющего — ноль. А 
душе и в самом деле хочется чего- 
то захватывающего и притом же- 
лательно еще и оригинального, не похожего ни на 
что из виденного ранее. 


Представим себе на минутку, что мы оказались в 
древней Японии в роли местного феодала. Могло 
быть и хуже, правда? Отец — самурай, мать — гейша, 
на столе стоит сакэ в каких-то наперстках и дымится 
горка риса, на тонкой перегородке висит верная ка- 
тана, а за ней шумит тростник и шестнадцатый век. 
Благодать! Голова полна восхитительных мыслей о 
завоевании соседских земель и даже — т-сс! — всей 
Японии. А что? Если говорить серьезно, то импера- 
торская власть в этот период была слаба как никог- 


да, и везучим и амби- 
циозным daimyo порой 
удавалось подчинить се- 
бе весьма приличные 
территории. Давайте раз- 
вяжем войну. Пусть пона- 
чалу она будет идти не 
так, как нам этого хочет- 
ся, но постепенно мы 
сможем переломить ее 
ход, и тогда на исходе 
тысячелетия наши потом- 
ки будут деликатно напо- 
минать России о Куриль- 
ских островах. 


Так или примерно так на- 
чинается карьера велико- 
го японского полководца | 
в новом игровом проекте |= 


Shogun: Total War, альфа-версия которого недавно 
была выпущена в свободное обращение компанией 
Creative Assembly. От типичной, как две капли воды 
похожей на своих собратьев real-time стратегии его 
отличает не только весьма необычный сюжет, но и 
наличие сразу двух неразрывно связанных друг с 
другом режимов игры — стратегического и тактичес- 
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кого. Прежде чем очертя голову ринуться в 
бой со своими соседями, мы выслушиваем 
комментарии своих советников и доклады гон- 
цов, изучаем стратегическую карту и прини- 
маем важные решения, необходимые для бла- 
гополучия и процветания нашей маленькой 
империи. Результатами этих решений могут 
стать самые неожиданные повороты нелиней- 
ного сюжета игры. Любое событие имеет зна- 
чение: убийство одного из лидеров и восста- 
ние крестьян, эпидемия чумы и землетрясе- 
ние, высадившиеся на побережье голландцы и 
монгольские набеги, визит миссионера, нако- 
нец — ведь нам еще предстоит выбирать, ка- 
кой религии отдать предпочтение: принимать 
христианство или продолжать исповедовать 
буддизм. Мы можем перестраивать и улучшать 
свою крепость и возводить новые постройки, 
для того чтобы получить возможность нани- 
мать войска и еще некоторых весьма полезных 
персонажей: дипломатов-священников, 
убийц-ниндзя, шпионку-гейшу. Их можно ис- 
пользовать для того чтобы устранить вражес- 
кого лидера, заполучить секретные планы 
противника или убедить его присоединиться к 
нам. В числе наших забот окажется даже вос- 
питание наследника, которому нужно будет 
вовремя передать власть, устроив себе цере- 
мониальное самоубийство-сеппуку. Но до того 
как это произойдет, нам предстоит выиграть 
еще не одно сражение. 


Как только все административные хлопоты бу- 


\ 


56 МАР! CAVALRY (ENEMY) 
MARCHING QUICKLY 


дут закончены, мы направляем свою армию в 
выбранный регион страны. Находящаяся в на- 
шем подчинении минимальная боевая едини- 
ца называется отряд и состоит она из солдат, 
общее число которых в альфа-версии игры ко- 
леблется в пределах полусотни. В зависимос- 
ти от ситуации на поле боя отряды выстраи- 
ваются в различные формации и передвигают- 
ся шагом и бегом (для лошадей, соответствен- 
но, имеются два аллюра). Различные типы 
войск служат разным целям: кавалеристы ата- 
куют лучников, копейщики вышибают кавале- 
ристов из седел, лучники по приказу осыпают 
стрелами и тех и других, а позднее появляют- 
ся даже мушкетеры. Боеприпасы имеют дурац- 
кое свойство заканчиваться, а солдаты, сов- 
сем как люди, подвержены переменам нас- 
троения, усталости и прочим недостойным 
настоящего воина слабостям. Они могут воо- 
душевляться при особо удачной атаке и по- 
зорно бежать с поля боя, когда им кажется, 
что все пропало. Интересно, как это сочетает- 
ся с японскими понятиями о чести? Наверное, 
солдаты просто перестают видеть в нас ко- 
мандира — нет командира, значит и совесть 
чиста. Компьютер старательно подстраивает- 
ся под наш стиль игры и вполне успешно ими- 
тирует человеческие эмоции — нерешитель- 
ность, боевой задор, удивление, панику. При 
разработке в AI закладывались тактические 
приемы, которые и в самом деле использова- 
лись великими японскими и китайскими пол- 


оны» 
ам т ны ен 


№ >. 
LIGHT SAMURAI в. 


ие 


Pentium-II 450MHz, 64 MB SDRAM PC100 
HDD IDE 8,4GB, Voo Doo 3 3000 16MB, SVGA 15" 


Сервер 2* Pentium-ll 400 MHz 256 MB SDRAM 
Сеть-100 MB/cek, переключаемая 


\МР-залы с суперкомпьютерами 


Выделенная линия для мгновенного 
доступа к Интернету, электронной почте 
и сетевым играм 


4 Москва 


< «Кутузовская» ^ метро «Студенческая» ®) 
ПОЛИГОНе1 ст. м. "Студенческая" 
ул. Студенческая, 31 
Тел.: (095) 249-8520 


еее, 
0, < 
метро «Университет» _. 


NOAMFOHe® cr. м. "Университет" 
ул. Молодежная, 3 
983050 23-00 Ten.: (095) 930-2240 


Екатерибург 

| ATOHeE = ст.м. "Уралмаш" 
ул. Космонавтов, 56 
Тел.: (3432) 37-32-27 


eT ул. Республики, 53 
2 этаж 
Тел.: (3452) 39-07-70 
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) ководцами древности и не 
утратили своей актуаль- 
ности и по сей день. Как 
следствие, победить ком- 
пьютер в серьезных сра- 
жениях на более поздних 
этапах игры оказывается 
весьма и весьма непросто 
— он всегда играет чуточ- 
ку лучше вас. 


Местность в игре и в самом деле трех- 


J мерна: войска с трудом взбираются на 
§ гору и быстро устают при этом, но атака 


вниз по склону получается куда более 
стремительной, нежели на равнине; пе- 


Я хотинцы вязнут в снегу и бесследно рас- 


творяются в лесной глуши, для того что- 
бы, внезапно появившись из засады, ус- 


| троить противнику приятный сюрприз; в 


игре существует такое понятие, как гос- 
подствующая высота, заняв которую, 
лучники стреляют дальше и точнее — а 
ведь стрелы, летящие в полном соответ- 
ствии с законами физики, далеко не всег- 
да попадают в цель. 


Если бы кто-нибудь сказал мне, что я бу- 


ду восторгаться графикой игры, в которой неважно 
анимированные спрайтовые юниты размером с була- 
вочную головку носятся по трехмерным ландшафтам, 
я поднял бы этого человека на смех. И, как выясни- 
лось, зря. Игра и в самом деле выглядит почти 
идеально — просто потому, что ее невозможно пред- 
ставить себе как-то иначе. С высоты птичьего полета 
мы любуемся великолепно прорисованными лан- 
дшафтами, горизонт скрывается в легкой туманной 
дымке, а над головой — бескрайнее голубое небо и 
облака, нехотя закрывающие холодное утреннее сол- 
нце. Камера перемещается плавно и без всякого тор- 
можения, открывая восхищенному взгляду заснежен- 
ные холмы и зеленые равнины, тихую гладь реки и 
суровую громаду старинного замка, густой лес и выс- 
троенные в боевом порядке войска — сотни лучни- 
ков, всадников, копьеносцев. Какая еще игра может 
похвастаться тем, что на поле боя одновременно 
присутствуют тысячи солдат — и мы при этом видим 
их всех, видим, как они двигаются, бегут, стреляют, 
видим летящие стрелы и развевающиеся флаги? 
Простые спрайтовые модели человеческих фигурок 
вовсе не означают, что прорисованы они плохо — тот 
минимум деталей, который нам удается разглядеть, 
воспринимается вполне естественно с высоты, на ко- 
торой расположена камера. Звук и музыка — они 
окончательно заставляют поверить в то, что все 
происходящее на наших глазах почти реально. В этой 
игре вам не захочется отключать музыкальное сопро- 
вождение. Традиционные японские мотивы как нель- 
зя лучше способствуют погружению в атмосферу 
Shogun, и это ощущение не покидает вас даже после 
того, как вы перестаете играть. 


Я удивлен. Надежды на то, что появится стратегия, 
столь нетрадиционная, атмосферная и правильная, в 
последнее время таяли как снег на солнце. Слишком 
много было клонов и бездумного копирования, слиш- 
ком долго жанр находился в застое. И вдруг... Хотя 
почему — «вдруг»? Shogun находится в разработке 
уже два года. Сейчас команда Creative Assembly на- 
носит последние штрихи, отлаживая engine и баланс 
юнитов, и собирается выпустить игру в конце весны. 
Двух/трехмерная стратегия/тактика Shogun: Total 
М/аг обещает быть стопроцентным хитом, что, впро- 
чем, совсем неудивительно для очередной игры от 
Electronic Arts. 
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Платформа: PC 

Жанр: RPG 

Издатель: SSI 

Разработчик: Stormfront Studios 

Требование к компьютеру: PII-233, 64Mb RAM, 
ЗВ ускоритель второго поколения 

Онлайн: http://www.poolofradiance.com/ 

Дата выхода: IV квартал 2000 года 
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Но что нам накаченный блондин голубых кровей — аккурат полго- 
да назад объявился System Shock 2, отделенный шестью годами от 
своего предшественника. А Dune 2000? Этот кандидат в рекордсме- 
ны убежал от предтечи аж на семь лет! 


Тенденция очевидна. Кто больше, господа? 
ПРОПАСТЬ-ДВЕНАДЦАТЬ 


Рекорд поставлен. По крайней мере, я не могу навскидку припом- 
нить игру, которая бы получила продолжение через двенадцать 
лет. Вдумайтесь — через двенадцать лет! И это еще оптимистичес- 
кий прогноз, так как аттракцион с переносами срока релиза слу- 
чается сплошь и рядом. Того и гляди, рекордсмен побьет свой же 
собственный рекорд и дотянет его за уши до счастливого числа 
тринадцать... 


А теперь парад-алле, объявляем победителя! Наш герой — замечательная, известней- 
шая и, несомненно, популярная игра Pool of Radinance от SSI. Игра воистину культовая 
— ведь именно она положила начало всей Золотой Серии (Gold Вох Games) ролевых игр, 
которой было исполнено немало чистосердечных дифирамбов в нашей Энциклопедии 
AD&D. Появилась игра в бородатом 1988 году и сразу же наделала немало шума; соб- 
ственно, с нее и началось восхождение звезды SSI на ниве ролевых игр. 


И вот теперь, по прошествии целой дюжины лет, объявлено о сиквеле. Откуда вдруг 
появилось такое решение? Мне, например, сдается, что то поколение, которое с азар- 
том и упоением просиживало сутками за Pool of Radinance, уже давно выросло и теперь 
сулыбкой вспомнит свои бдения. Но, тем не менее, ребята из 5$] вместе с командой раз- 
работчиков Stormfront Studios решились на такой достаточно смелый шаг. Чем они ру- 
ководствовались — не знаю; может быть, решили продемонстрировать благодарным по- 
томкам от чего приходили в щенячий восторг представители более старшего поколения, 
может быть, решили тряхнуть стариной, а может, их просто заела зеленая ностальгия... 
Все может быть. Но факт остается фактом — перед 
нам идет процесс возрождения ТОГО САМОГО Pool of 
Radinance. Разве что в новой обертке. 


тот POOL 


Извилистая событийная лента берет свое начало в хо- 
рошо известном городе New РМап. Группу искателей- 


е так давно разница в несколько лет между двумя играми одной серии казалась ужасаю- 
щей. Но не за горами Duke Nukem Forever, который по замыслу должен возродить ажио- 
таж вокруг своего «младшего брата» образца середины девяностых. 


приключенцев вызывает к себе — кто бы вы думали? — Гэндальф Забытых Королевств 
сиречь Элминстер (Elminster). Этот маг не раз попадался на глаза, и даже если вы и не 
уделяли времени чтению тематической беллетристики, то уже должны знать его в ан- 
фас и профиль. Если помните, то Элминстер периодически встречался в Baldur's Gate — 
эдакий смешной старикан в огромной красной шляпе. Правда, если он файрболлом вле- 
пит, то смешно уже не станет... Но да не будем отвлекаться. 


Элминстер мягко и вкрадчиво предложит вам узнать о таинственных событиях, имею- 
щих место в легендарном городе Myth Drannor. Этот некогда цветущий бастион теперь 
представляет собой резервацию для суррогата Зла, и именно сюда вам нужно направить 
стопы четверых (в перспективе — шестерых) бесстрашных авантюристов. 


Что дальше? А дальше начинаются классические приключения от SSI. До некоторой сте- 
пени игровой процесс напоминает Baldur's Gate — внушительно число локаций, в меру 
нелинейная сюжетная линия, мириады дополнительных квестов и заданий... Уже сейчас 
по предварительным прикидкам одиночная игра, связанная с прохождением только ос- 
новной сюжетной линии, оценивается в 40-60 часов. А в какое число это выльется, ес- 
ли добавить необязательные квесты, — тут теряются даже сами разработчики. 


Тем не менее, существуют и принципиальные отличия от все того же Baldur's Gate. Bo- 
первых, в Pool of Radinance II нет такого территориального размаха — доступны только 
две крупные локации (города Myth Drannor и New Phlan) и плеяда небольших локаций 
(пригородный лес, небольшие подземелья, башни и др.). Это, впрочем, не означает, что 
Pool of Radinance II будет меньше своих конкурентов, просто он использует другой мас- 
штаб и более детализирован. Во-вторых, исключена возможность импорта персонажей. 
Дело тут тонкое — принципиально подключить старые сохраненные партии возможно, 
но вот на игровом балансе в таком случае придется поставить крест. Сие вполне зако- 
номерно — как прикажете создавать квесты и развивать сюжетную линию, чтобы было 
интересно и персонажу с первым уровнем, и исполину двадцатого? Вот в этом-то все и 
дело. 


Получили первое представление? Тогда пришло время для дальнейшего наступления. 


DRANNOR 


POOL RADIANCE RUINS MYTH 


КОГДА? © 
СЛИВАЮТСЯ ЭКСТАЗЕ 


Признаюсь, была у меня крамольная 
мыслишка сопроводить эту статью нес- 
колькими картинками из первого Pool of 
Radinance. Что же, отыскал пару карти- 
нок, посмотрел, ужаснулся, кинул под 
язык пару таблеток валидола и решил 
не портить настроения. Ни себе, ни вам, 
уважаемые читатели. 


Ситуация следующая. Вряд ли возмож- 
но, даже призывая на свет все красноре- 
чие и заливаясь соловьем, убедить вас в 
том, что в ЭТО не просто играли, а игра- 
ли с упоением. Ну не поверите и будете 
правы. И пусть трижды верно изрече- 
ние, что «графика в ролевике — не глав- 
ное», но, право, не до такой же степени! 


А что собой представляет в визуальном 
плане Pool of Radinance IT? Насколько он 
ласкает взгляд? Спешу обнадежить — 
упоенное рассматривание скриншотов 
из новой игры валидола не требует. Со- 
вершенно твердо можно заявить — гра- 
фический движок игры легко обходит 
именитый Infinity, на котором создава- 
лись Baldur's Gate и Planescape: Torment. 
Сейчас объясню, откуда берется такая 
наполеоновская уверенность. 


По первому взгляду все достаточно обы- 
денно. Пререндеренные изометрические 
задние фоны хотя и чертовски красивы, 
но наповал не сражают — привыкли. Но 
вот персонажи... Персонажи просто тре- 
буют отдельного разговора. Во-первых, 
обратите внимание, как они тщательно 
прорисованы, как четко видна каждая 
линия мускулатуры, каждая складка 
одежды, каждая бретелька на поясе. Во- 
вторых, представьте себе, что вся эта 
красота будет двигаться удивительно 
плавно и аккуратно! Это трехмерные мо- 
дели! Еще раз перечитайте последнюю 
фразу и осознайте до чего же «эта тех- 
ника дошла»! 


Модели персонажей настолько похожи 
на пререндеренные, что невольно тер- 
зают довольно явственные сомнения — 
a He фэйк ли это? Проще говоря, нет ли 
Тут подвоха? Гарантий, разумеется, дать 


Sp 


невозможно. Но косвенные факты, гово- 
ря языком протокольным, свидетель- 
ствуют о том, что картинки все же нас- 
тоящие. Например, как иначе объяснить 
то, что игре потребуется минимум (ми- 
нимум!) ускоритель второго поколения, 
да еще и с приличным объемом памяти? 
Если этот потенциал будет брошен ис- 
ключительно на обсчет персонажей (а 
кроме как на них и некуда, других трех- 
мерных объектов в игре не будет), то 
может что-то похожее и получится. На- 
дежда, знаете ли, особа исключительно 
живучая... 


Теперь об интерактивности и физике 
мира. По большому счету, Ультимы мы 
не увидим — почти все наличествующие 
объекты в Pool of Radinance II будут ис- 
ключительно функциональными: если 
вдруг заметите висящее на стене ружье, 
то ждите выстрел к финальному акту. 
Зато по части физики игра внушает 
больший оптимизм. Приведу один инте- 
ресный пример, которым любят хвас- 
таться создатели. Итак, представьте, что 
ваша группа оказалась в помещении с 
единственной дверью, за которой пе- 
риодически топчутся враги. Понятно, 
что отдыхать здесь довольно опасно и 
рискованно. Тогда вы внимательно ос- 
матриваете скудный интерьер и заме- 
чаете в темном углу массивный стол. Вот 
она, гарантия безопасности! Самый 
сильный персонаж немедленно начи- 
нает двигать стол к двери и сооружает 
небольшую баррикаду. Вуаля, устраи- 
вайтесь без опаски на ночлег! 


Интерфейс Pool of Radinance II базирует- 
ся на различных всплывающих меню, 
что отчетливо видно на скриншотах. Но 
в целом большинство ст андартных опе- 
раций сведется к простому щелчку мыш- 
KU. 


По поводу многопользовательской игры 
волноваться не нужно. Все будет и все 
будет хорошо. До шести игроков полу- 
чат возможность совместными усилиями 
рубить в капусту нечисть, причем неко- 
торые игроки смогут даже взять на себя 
управление несколькими персонажами. 
Правда, при этом число персонажей не 
может быть больше шести при любом 


= раскладе; в частности, доступны сле- 


дующие варианты: играя вдвоем, вы 
создаете одного героя, а ваш напарник 


= — сразу пять, или вы — трех, и он трех 
а ИТП. 


..Знаете, какая мысль все не дает по- 


«| KOA? Вот бы посмотреть на выразитель- 


ные глаза и мимику человека, которому 


г. бы двенадцать лет назад небрежно 
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бросили: «Это Pool of Radinance? Неплохо. A вот таким он 
будет через дюжину лет...». Ох, это было бы шоу! 


ПРАКОНАЛЕБУДЕТ! 


Ну а теперь приступим к пикантному десерту, к игровой 
механике. Самой интересной особенностью Pool of 
Radinance II является то, что он базируется на Третьей Pe- 
дакции правил AD&D. Т.е. Ha еще не вышедшей Редакции, 
которая отправится в массы где-то в конце лета этого го- 
да. Между прочим, с некоторой ехидцей замечу, что прис- 
нопамятный Baldur's Gate II собирается использовать про- 
веренную временем, но уже порядком опостылевшую Вто- 
рую Редакцию. Но торопиться с выводами не нужно — нет 
никаких гарантий, что новый вариант правил окажется бо- 
лее сбалансированным и интересным по сравнению с 
предшественником. «История нас рассудит», — как гово- 
рил очаровательный кот Бегемот. 


А вот теперь провокационный вопрос — с чего это вдруг 
SSI начала использовать лицензию на AD&D, которую она 
далеко не безвозмездно передала Interplay? Оказывается, 
дочерняя компания SSI — Mindscape — уже достаточно 
давно вела переговоры с нынешним держателем лэйбла и 
одной ей ведомыми способами умудрилась выбить разре- 
шение на выпуск, по крайней мере, одной игры, базирую- 
щейся Ha AD&D. Обратите внимание на фразу «по крайней 
мере» — это наводит на некоторые мысли. Добавлю, что, 
несмотря на использование официальной лицензии, зна- 
менитого Т5В’овского дракона на коробке с игрой вы не 
увидите. Как верно подметили коллеги-журналисты, «в год 
дракона — без дракона». Логотип сей, по последним дан- 
ным, запрещен к воспроизведению. 


Но да не будем далеко уходить от главной темы. Жаждете 
подробностей и фактов? Тогда вперед, от основ к задвор- 
кам. При генерации персонажей в Pool of Radinance П бу- 
дут доступны следующие классы: priest, sorcerer, fighter, 
ranger, barbarian, rogue. Перевод, надеюсь, не нужен. Поз- 
волю только единственный комментарий по поводу пос- 
леднего класса: «rogue» — это новое название воров 
(thief) в Третьей Редакции, только и всего. Увы, из списка 
выбыли любимые народом паладины, маги (как обычные, 
так и специалисты), друиды и монахи. Жаль, что говорить! 
Зато доступны все мультиклассы, которые можно соста- 
вить из имеющегося набора и, естественно, в строгом 


Эта эльфийка является од- 
ной из последовательниц 
дома Durothil. Она основа- 
ла при содействии мудрого 
Элминстера эльфийскую 
секту, — поклоняющуюся 
Мистре. Мистра — одна из 
легендарных эльфийских 
волшебниц, погибшая во 
время падения Myth 
Drannor. Наша героиня ны- 
не ищет способы, чтобы 
вернуть к жизни магию 
знаменитой чародейки и 
узнать секреты ее волшеб- 
ного могущества. 


ОЕ 


соответствии с правилами Третьей 
Редакции. 


Расы — почти джентльменский ком- 
плект (human, elf, half-elf, dwarf, 
halfling и half-orc), если не считать вы- 
бывших по профнепригодности лес- 
ных гномов (gnome), Обращаю ваше & 
внимание на то, что все перечислен- | 
ные расы и классы относятся к числу 
доступных при генерации, а в самой 
игре вы встретите гораздо большее 
разнообразие. Например, точно бу- 
дут присутствовать темные эльфы, но 
не факт, что в числе присоединяемых 
NPC. 


Генерировать придется четырех ос- 
новных персонажей. Похоже, что 
процесс генерации будет сродни то- 
му, что был в классическом Eye of the 
Beholder — т.е. бросками кубиков и/или ручным модифи- 
цированием выставляем нужные числовые значения для 
основных параметров каждого из героев. После этого кос- 
тяк отряда готов — осталось только доукомплектовать два 
пустых слота любыми из присоединяемых неигровых пер- 
сонажей. Последних, к слову, должно быть более десятка. 
Ну, хорошо, а если вы хотите, чтобы к вам в отряд вступи- 
ло более двух присоединяемых персонажей? Возможно ли 
такое? Возможно. Для этого в начале игры сгенерируйте 
не четырех приключенцев, а только одного. Оставшиеся 
пять вакантных места впоследствии можно будет запол- 
нить указанными NPC. 


Контроль над партией у вас полный — т.е. именно вам ре- 
шать, кого и когда удалить из славной ватаги или принять 
в оную. По поводу личных трений между персонажами ин- 
формации нет, но вот то, что они будут с охотой раздавать 
собственные комментарии и вообще бурно реагировать на 
внешние раздражители — факт стопроцентный. 


Потенциальный прогресс персонажей впечатляет — от зе- 
леного первого уровня и аж до величественного шестнад- 
цатого! Правда, это отнюдь не означает, что шестнадца- 
тый уровень является необходимым для прохождения иг- 
ры. Даже скорее наоборот — чтобы набрать необходимое 
количество опыта для заполучения шестнадцатого 
уровня, придется довольно долго и упорно оши- 
ваться по развалинам Myth Drannor после полного 
` исчерпания сюжетной линии, собирая по крохам 
шевелящийся экспириенс. Какой из этого можно 
| сделать вывод? По-видимому, регенерация мон- 
стров и нечисти предусмотрена в полном объеме. 
Ну ачто касается заклинаний, то этого добра будет 
около сотни отдельно взятых единиц, включая 
спеллы восьмого уровня для жрецов и колдунов. 
Разумеется, применение заклинаний будет пес- 

трить цветами и насыщено эффектами. Final 
| Fantasy VIII особенно не ждите, но, по отзывам и 
4 обещаниям, должно быть зрелищно. Верим. 


Система боя Pool of Radinance II может быть либо 
истинно походовой, либо полупоходовой. Названия 
я дал несколько условно, поэтому давайте-ка раз- 


Настоящее имя этого жутковатого 
на вид черного колдуна давно за- 
_ быто. Сам же он велит называть 
‚^ ©ебя Malgi Hi. В течение многих 

лет колдун изучал магию тварей, 

которые прятались от солнечного 
| № света и обретали силу лишь под 
| q покровом ночи. Он немало преус- 
пел в черных ритуалах и даже су- 
мел заключить свое тело в проч- 
ный стальной панцирь из ковкой 
стали. 


Когда Malgi Hi узнал о готовящем- 
ся паломничестве к руинам Myth 
Огаппог, он немедленно начал сборы. Еще бы, ведь рас- 
пространяющиеся с благоговейным ужасом слухи гово- 
рили о наличии на месте бывшего великого города ис- 
точника Зла небывалой силы... 
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беремся подробнее. Истинно походовый режим полностью 
исключает влияние времени, т.е. не ограничивает вас в 
раздумьях над действиями. А вот второй режим куда более 
динамичен — ходы по-прежнему остаются ходами, но каж- 
дый из них лимитирован по времени (вспомните Parasite 
Eve, Septerra Core или Final Fantasy УП-\ЛИ). Переключение 
между режимами осуществляется в настройках игры, так 
что выбор стиля боя за вами. В любом случае интересно 
даже не это, а то, насколько обе модели сражения будут 
сочетаться с новыми правилами Третьей Редакции. Там 
ведь система поединков перелопачена кардинально — ис- 
чез Armor Class (AC), инициатива определяется перед каж- 
дым ударом и прочее, прочее, прочее... 


И напоследок подброшу еще один очень вкусный, но не 
совсем ясный фактик. На форумах от разработчиков прос- 
кользнула следующая информация — Pool of Radinance II 
свято чтит всевидящее око Ведущего. Т.е. на протяжении 
всей игры он будет зримо (и не очень) координировать иг- 
роков, направлять их действия и всячески повышать дина- 
мику и зрелищность игры. Более конкретной информации 
не было, но звучит в достаточной степени интригующе. 


СТАРЫЕ НА ЛАД 


Источник вдохновения для SSI очевиден — самоповторе- 
ние и самокопирование. Быть может, я несколько циничен 
в этом вопросе, но груза новаторства в игре, скорее всего, 
попросту не будет. 


Хорошо это или плохо? Тот еще вопрос. По мне так прос- 
то замечательно, потому что последнее время я мучаюсь 
тоскливой ностальгией по старым добрым играм, но, от- 
кровенно говоря, не могу себя заставить перепройти их до 
финала. А тут такая возможность подворачивается... Сказ- 
ка! 


С другой стороны, любители революций и бунтарских нас- 
троений могут остаться недовольными, мол, опять Балдурс 
Гейт энного разлива. Ну и пусть. 


Нам-то главное — процесс, верно, друзья?.. 
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НЕКОТОРЫЕ ИХ КЛЮЧЕВЫХ ПЕРСОНАЖЕЙ POOL OF RADIANCE II 


Некогда эльф Miroden 
Silverblade был лордом дома 
Ammath. Он почитался дей- 
ствительно верным адептом и 
остался им даже после смерти, 
превратившись в призрака- 
стража. В этом обличье он 
много лет охраняет руины ве- 
ликого города, аккумулируя в 
себе мощь и силу, которыми 
когда-то был славен Myth 
Drannor. Сейчас, несмотря на 
и хорошее владение магией, 
к бывший эльф скорее олицет- 
д воряет ностальгию и скорбную 
память по навсегда ушедшим 
временам. Но, тем не менее, мало кто отважится втор- 
гнуться в те места, которые охраняет такой призрак. 


DRANNOR 


956 32 79 


8 YKB (095) 755 77 55 


Москва: 103,7 FM 66, 


Санкт-Петербург: 102 


3273075 


‘i 


8 FM 73,8 УКВ (812) 275 58 65 
www. maximum.ru. 
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Все маленькие дети, а также их родители могут спать CI 
койно: крови в игре не будет. То есть не будет совсем 
главные герои Picassio в детстве не играли в Quake, Duke 
Nukem никогда не был их кумиром, и они до сих пор нем 
гут понять, зачем накручивать себе лишний срок и созд 
вать проблемы, омрачая элегантную кражу кровавым 
убийством. Насилие — не наш метод, любую проблему 
можно решить мирным путем. «А как же охранники? М 
— это такое специальное где помимо произведений 
а / ции даже по ночам 
соницей типов. Про 


тей. Еще со вр 
жено начало новому 


7 а нужно внимательно vay ЪП 
ния и определиться с тем, что, собственно, пре 
Туда выносить — со статуей Давида проблемы МО 
никнуть чисто технические. Снаряже 
фессионального вора позавид 
вообще сталкиваться с охранн 
раться через комнату по выпу 
отвлечь их внимание голо 
просто, улучив подходящий 
ие очередного | них за спиной. Камеры, лазерн 
чики объема и движения? Ерунда, всю > 
вовремя засечь, обмануть или просто отклк 
установить в залах музея свои собственные 
Е x рофоны, отслеживать nepepaBat 

ion King, Worms ] teal Ш ‘ ”” | звуки всегда быть в курсе MeCTOHE 

ая любимая, в посл sin 

a Ok oe И wal nme ye ie. | пользоваться инфра 

bags aaa" носят военные — с 

стену. К тому же сумка не резин‹ 
ти только пять предметов, все 
до поры до времени в укромном ме 


Безоблачную жизнь истинного цените я 
несколько омрачает соревнование, затея 
чиком. Нет никакой гарантии, что коллег 


PREVIEW 


ллиона полигонов в кадре, 
ически точных теней и реаль- 
изической модели не потеряют 
ктуальн‹ к моменту выхо 


Хепа 

Система: Nintendo (NTSC) 
Ролевая игра по мотивам 
известного сериала 


Zelda 64 
Система: Nintendo (NTSC) 
Лучшая ВРС всех времен 


Resident Evil 2 


Система: Nintendo (NTSC) 
Мистический триллер 


GAME ВОУ зо, 


Game Boy Color 
Система: Цветной Game Boy 


Система: Цветной Game Boy 


мультфильма 


PlayStation 


ящая 
«Мона 


(PAL) Moto Racer 


Гонки на мотоциклах 


‘АЛРКЕМЕИ/ 


Система: Sony PlayStation (PAL) 


Доставка no Москве и Санкт-Петербургу $8, 
по Московской области $5- $9 
Представительство в Санкт —l lerepoypre: 
(812) 311-831е, e-mail: eshopGlitéprospbiru 


Duke Nukem 64 Donkey Kong 64 

Система: Nintendo (NTSC) Система: Nintendo (NTSC) 

Популярный action Продолжение самого знаменитого 
сериала Donkey Kong 


— 4 
er, 
ОН 4 


УЕ ar ey 


Turok 2 

Система: Nintendo (NTSC) Shadow Man 

Самый популярный action. Система: Nintendo (NTSC) 
Приключения охотника Трехмерные приключения 
за динозаврами от третьего лица 


Expansion Pack Nintendo 64 (US) 
Система: Nintendo (NTSC) Система: Nintendo (NTSC) 
Расширение оперативной памяти 64-битная игровая приставка 
для приставки на 4 МВ к телевизору 


GAME BOY oie 


Game Boy (Color) Tarzan 

Система: Черно-белый Game Boy Система: Цветной Game Boy 
8-битная игровая система Приключения по мотивам 

с черно-белым экраном мультипликационного фильма 


(Color) Men in Black (Color) Daffy Duck 
Система: Цветной Game Boy Система: Черно-белый Game Boy 


Приключения героев из популярного ||] Аркада с героем из популярного Приключения утки в космосе 


мультфильма 


г a 
PlayStation. 


(PAL) X-Files (PAL) Spyro 2 

Система: Sony PlayStation (PAL) Система: Sony PlayStation (PAL) 
Приключения по мотивам известного || Продолжение приключений 
сериала динозаврика 
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Однако после знакомства с плодом 
их годичной работы мы можем с 
радостью констатировать тот факт, 
что новое творение Gamearts прев- 
зошло все наши самые смелые 
ожидания. Grandia II, в отличие от 
своей предшественницы, будет не 
просто отличной ролевой игрой, 
которую оценят только самые ярые 
фанаты жанра. В этот раз продукту 
знаменитого в узких кругах разра- 
ботчика таких шедевров, как Lunar 
и, собственно, Grandia, уготована 
более достойная судьба. 


Судя по всему, их новая работа имеет все шансы стать 
самой красивой и грандиозной ВРС этого года. Без 
всяких сомнений, поклонники «творчества» Square в 
это утверждение никогда не поверят, особенно в све- 
те недавнего анонса сразу трех последних фантазий. 
Но на то они и фанаты, чтобы тупо фанатеть и не за- 
мечать всего того, что творится в мире. А в мире тво- 
рится следующее: проекты Gamearts в жанре RPG с 
каждым разом становятся все красивей, богаче, гран- 
диозней и, что самое главное, лучше, тогда как у всех 
остальных основных производителей японских 


RPG такого прогресса мы что-то не наблюдаем, < vi 
aa МА 


Единственное, что пока мешает Gamearts 
приобрести раз и навсегда «божественный» 
у > Я 
вить на конвейер свои произведения. 
Ну не хотят они выпускать под разны- 
ми названиями по пять одинаковых 
игр в год и все тут. Вместо этого 
они разрабатывают по 2-3 года 
один единственный проект, спра- 
ведливо полагая, что настоящее 
творчество на конвейер просто так 
не поставишь. С другой стороны, у 
Gamearts, к сожалению, просто нет 
таких ресурсов, чтобы на равных кон- Gi 
курировать с признанными гигантами 
японской игровой индустрии. Зато у них \! 
имеется несомненный талант, отличные ~\~ 
программисты и небольшая армия преданных 
фанатов, которые готовы годами ждать выхо- 
да их очередного шедевра. 


@6 
у 


Так все-таки что же такого хорошего мы нашли 
в этой «Грандии» и ее продолжении? Для тех, 
кто не читал в прошлогодних номерах наше- 

го журнала обзоров предыдущих работ 
Gamearts в жанре японской RPG, придется пояс- 
нить что к чему. Так уж случилось, что еще за- 


a 


_\ Ni р. ee 
статус, так это их упорное нежелание ста- и. ) 


Платформа: Dreamcast 
Жанр: RPG 

Издатель: Gamearts 
Разработчик: Gamearts 
Онлайн: www.gamearts.co.jp 
Дата выхода: лето 2000 


долго до выхода в свет Shenmue 
создатели Lunar обратили свое 
внимание на то, что абсолютное 
большинство приставочных RPG 
предлагают игрокам прогуляться 
по абсолютно мертвым мирам и 
принять участие в бессодержа- 
тельных битвах, которые не несли 
в себе ничего полезного и лишь 
растягивали прохождение игры на 
несколько десятков часов. С эти- 
ми двумя «пережитками прошло- 
го» они решили бороться следую- 
щим образом: каждый город и 
каждая локация получили свое 
собственное, неповторимое лицо, | 
а боевая система, в свою очередь, 
приобрела более стратегический 
характер. И хотя таким образом 
полностью избавиться от RPG- 
WHOM тягомотины им не удалось, 
их старания на этом поприще не остались незамечен- 
ными. А произошло все это потому, что при создании 
Грандии Gamearts не забыла уделить внимание 
Lan и таким основополагающим аспектам япон- 
ской RPG, как проработка характеров ге- 
я роев и написание интересного сце- 
S нария. И именно комбинация этих 
«живых» городов, запоминаю- 
щихся героев, необычной стра- 
тегической боевой системы и 
захватывающей истории и по- 
родила, в конце концов, ту 
великолепную игру, кото- 
\%, рую с такой радостью те- 
перь вспоминают поклон- 
ники жанра. Однако, как 
уже было нами отмечено, всего 
вышеперечисленного оказалось 
для Grandia недостаточно для то- 
го, чтобы стать той игрой, на которую 
> _ молились бы миллионы. Неприлично 
затянув ее разработку, Gamearts не 
заметила, как игровая индустрия перешла 
B свою нынешнюю стадию гигантских бюд- 
жетов и полной победы стиля над содержа- 
нием. И когда их проект наконец-то уви- 
дел свет, то большинство из нас уже ус- 
пело 


, ) 


kay 


GRANDIA 


GRANDIA 


од назад, когда японское издательство Gamearts впервые анонсировало Grandia II — свой 
первый крупный проект для Dreamcast, мы могли предположить, что продолжение его са- 
мой масштабной и значительной ВРС будет хорошим и достойным продуктом. 


привыкнуть, к примеру, к такой ерунде, как модные 
силиконовые ролики, которых у доброй и красивой 
Грандии почему-то не оказалось. Не оказалось в ней и 
«драматичной» мыльнооперной истории или непомер- 
но высокого рекламного бюджета, заставляющего лю- 
дей поверить в то, что именно та или иная игра яв- 
ляется самой лучшей. Иными словами, на звание убий- 
цы Final Fantasy в глазах общественности игра не по- 
тянула. 


Не потянула, ну и не надо. Зато удовольствия нам 
Grandia принесла намного больше, чем любая другая 
классическая японская RPG за последнюю пару-трой- 
ку лет. Это, конечно, еще не значит, что от Grandia 2 


GRANDIA ХИТ? 


мы уже сегодня 
вправе ждать чего- 
TO  сверхъестес- | 
твенного. Однако 
одного взгляда на 
ее скриншоты дос- 
таточно, для 
того чтобы 
понять, что BS 
этой — игре 
проблем с грандиозностью уже не будет. Воспользо- 
вавшись доступными сегодня возможностями 
Dreamcast’a по полной программе, Gamearts сумела 
соорудить из каких-то там полигонов и текстур просто 
невероятные по своей красоте и детализации трех- 
мерные миры. На самом деле только слепой не сможет 
заметить то буйство красок, разнообразие текстур и 
качество построения локаций, которые мы можем наб- 
людать в новой полностью трехмерной Грандии. 


Как и в предыдущей ее части, дизайнерам игры уда- 
лось кардинальным образом решить проблему боль- 
шинства трехмерных проектов, а именно однотипнос- 
ти всего и вся. Здесь опять мы не увидим одинаковых 
квадратных домов-коробок, одинаковых людей-мане- 
кенов и уж тем более повторяющихся по пятнадцать 
раз текстур. Все в этой игре было создано так, чтобы 
мы видели перед собой не набор геометрических фи- 
Typ, а полноценную, богатую на детали картинку. Та- 
кого эффекта разработчики достигли довольно тру- 
доемким, однако единственно возможным сегодня 
способом. Каждая из представленных в игре локаций 
и каждый из присутствующих в игре героев были из- 
начально нарисованы от руки, а уж потом воссозда- 
ны во всей своей трехмерной красоте с помощью f 
несомненно мощнейшего «движка». И если вы ду- | (77 | 
маете, что точно так же разрабатываются и все ос- 
тальные поступающие на рынок игры, то глубо 
ко ошибаетесь. В большинстве современных _- 
проектов разработчики все еще предпочи- |’ 
тают не движок подстраивать под нужды 
художников, а несчастного художника м 
подстраивать под нужды движка. От 
этого у нас и появляются все эти техни- 
чески совершенные уродцы, на которые 
без слез смотреть уже просто невозмож- 
HO. 


них будут возникать уже совсем не 
> детские), а мир будет поделен не ги- 
№  гантской стеной, символизирующей 
7 конец мира, а гигантским разломом, 
оставшимся на планете после вой- 
ны ада и рая. Все остальное в 
Grandia 2 будет просто подогнано 
под новые графические и эстетичес- 
кие стандарты образца 2000 года. 


Но хватит ли одного графического рыв- 
ка для того чтобы новый проект 
Gamearts наконец-то завоевал себе 

заслуженное признание? Скорее всего, 

да. Однако это может случиться только 
в том случае, если данный проект дей- 
ствительно выйдет в заявленные сро- 
ки и He будет перенесен, скажем, на 
следующий год (зная Gamearts, 
такую возможность нельзя ис- 
ключить). Будем надеяться, 

‚ ЧТО этого с игрой не случит- 

\ и ся, и мы уже летом сможем 

4 поиграть в долгожданное 
продолжение одной из са- 
мых недооцененных игр всех 

\ — времен и народов. 

А 


С точки зрения игрового процесса + 
Grandia 2 не будет особо отличаться от 
своей предшественницы. Все дело в том, 
что описываемая здесь игра разрабаты- , 
вается совсем не для того чтобы с0о- // 
вершить революцию в жанре, а что- / 
бы придать законченную, безупреч- 
ную форму уже зарекомендовавше- 

му себя проекту. Иными словами, / 
летом этого года Ha Dreamcast вый- | | 
дет все та же Grandia, только ли- 
шенная основных недостатков | 
своей прародительницы. В ней даже Sey || 
сюжет, по большому счету, будет \ 
практически тем же. Просто в этот 
раз в приключениях будут прини- 
мать участие уже не дети, а подрос- 
тки (соответственно и проблемы у 


‹ 


\ cin 
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изнь наша полна стрессов. Наступили человеку 
на ногу в автобусе или зарплату недоплатили на 
работе — копится у него в душе негативная 
энергия. А когда наберется ее достаточно — 


Платформа: РС 

Жанр: online space sim/strategy 

Издатель: Microsoft 

Разработчик: Microsoft Research 

Онлайн: http://www.microsoft.com/games/allegiance 
Дата выхода: март 2000 


ALLEGIANCE 


бах! — плещет через край неприкрытой агрессией в адрес всего окружающего. 


А все почему? Просто не сумел чело- 
век вовремя обеспечить себе дол- 
жную эмоциональную разрядку. Ког- 
да на душе грустно, пакостно и хо- 
чется настучать кому-нибудь в голо- 
ву, не стоит противиться своим жела- 
ниям. Просто объект для «выпуска- 
ния пара» следует выбирать такой, 
чтобы потом не было мучительно 
обидно. И больно тоже. 


Максим Заяц 


Компьютер по сути своей противник слишком уж равно- 
душный. Ему все равно, проигрывать или побеждать, не 
дрогнет его процессор, когда вы загоните своего виртуаль- 
ного врага в угол, и не покатится по монитору слеза бес- 
сильной злобы, когда будет нанесен последний победный 
удар. Совсем другое дело, если фигурками на экране уп- 
равляет кто-нибудь живой и знакомый, если противник 
настолько реален, что вы видите, как он испуганно мечет- 
ся по карте, слышите его прерывистое дыхание, если вмес- 
те с последней ракетой до него долетает ваш победный 


крик: «Ты труп, приятель!» Тогда можно смело сказать: 
вот лучшее средство для борьбы со стрессами. Называет- 
ся оно Allegiance, и осчастливить его появлением нас соби- 
раются уже в марте месяце. 


Давно прошли те времена, когда Ultima Online считалась 
жуткой экзотикой. Онлайновые игры постепенно вошли в 
нашу жизнь, приобрели своих поклонников и противников 
и на правах нового жанра принялись активно развиваться, 
захватывая все новые и новые области игровой индустрии. 
Ролевики и стратегии, аркады и симуляторы, теперь уже 
почти не отличающиеся от своих сингловых собратьев по 
техническим возможностям — здесь каждый мог выбрать 
для себя что-то по душе и вдоволь наслаждаться этим со 
своими единомышленниками, не вступая в извечный спор 
на тему «что такое хорошо и что такое плохо». Однако оп- 
ределить жанровую принадлежность Allegiance довольно 
сложно — наверное, потому что до сих пор мало кто пы- 
тался собрать под знаменами одного онлайнового проек- 
та поклонников двух разных жанров — космических симу- 
ляторов и стратегий. 


Как и в большинстве других игр, повествующих о печаль- 
ном будущем Земли, сюжет Allegiance не слишком оригина- 
лен. К 2140 году человечество еще не успело истребить се- 
бя в кровопролитных войнах и постепенно развивало нау- 
ку и технику, осваивало космос и даже обживало близле- 
жащие планеты. Неведомо откуда прилетевший гиган- 
тский метеорит спутал все планы — он не сгорел в верхних 
слоях атмосферы и рухнул в Тихий океан, превратив воду 
в пар и пробив земную кору. Разумеется, хрупкие челове- 
ческие организмы подобного катаклизма не выдержали, и 
большая часть разумных обитателей Земли переселилась 
в мир иной, предоставив остальным расхлебывать послед- 
ствия ужасной трагедии. Жизнь на планете была обрече- 
на, и все это понимали. Однако незадолго до катастрофы 
ученым удалось обнаружить в космосе странную анома- 
лию — целую сеть «черных дыр», соединявших простран- 
ство и позволявших путешествовать к далеким звездам. 
Оставшиеся в живых не преминули этим воспользоваться 
и расселились по Галактике, предварительно успев разде- 
литься на несколько фракций и начать войну. В этом и зак- 
лючается отличие людей от любых других живых существ: 
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позабыв вражду, звери вместе спасаются OT лесного пожа- 
ра, а человек перед лицом всеобщей опасности испыты- 
вает непреодолимое желание уничтожать себе подобных. 


Как бы то ни было, в космосе оказались сразу три органи- 
зации, ведущих войну за контроль над территорией и ре- 
сурсами. К какой из них присоединиться? Что ж, выбор ив 
самом деле может оказаться непростым. Остатки прежних 
колонистов объединились в Железную Коалицию под ко- 
мандованием бригадного генерала Дерека Фиска и сра- 
жаются за «восстановление прежнего закона и порядка» 
среди остатков человечества. Времена меняются, но люди 
остаются людьми. С гибелью Земли лишившись финансо- 
вой поддержки, под «восстановлением закона» они пони- 
мают введение военного положения, национализацию час- 
тных компаний и захват независимых поселений. Хорошо 
экипированные и имеющие опыт ведения боевых дей- 
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ствий, войска Коалиции тем не менее постоянно испыты- 
вают недостаток материальных ресурсов, и игроку, выб- 
равшему эту организацию, придется мириться с крайне 
медленным развитием технологий. Полной противополож- 
ностью им является огромная корпорация ГигаКорп под 
управлением Мерседес Келлехер. Поставив себе целью ус- 
тановление мирового господства, для ее достижения она 
активно использует собственную службу безопасности, 6o- 
лее похожую на солидную армию. ГигаКорп не испытывает 
финансовых трудностей, однако дисциплина и уровень 
подготовки в ее вооруженных силах оставляет желать луч- 
шего, равно как и техническая база — многие боевые кос- 
мические корабли представляют собой модифицирован- 
ные коммерческие суда, не предназначенные для серьез- 
ных сражений. Наконец, третью и последнюю реальную 
силу в этом постапокалипсическом мире представляет 
Биос, бывшее подразделение ГигаКорп, занимавшееся 
экспериментами в области генной инженерии. Технологи- 
чески развитая, идеально приспособленная для жизни в 
космосе и имеющая стабильный финансовый доход, после 
гибели основателя ГигаКорп Эммета Лонгстрита эта орга- 
низация стала втайне способствовать вырождению чело- 
веческой расы, не затронутой экспериментом. Долгие годы 
оставаясь в тени, Биос готовилась к решающему удару, со- 
вершенствуя вооружение и воруя различные технологии и 
ресурсы у других организаций. Сверхсовременные боевые 
корабли Биос порой подвержены необъяснимым сбоям в 
работе систем. 


Новости с «Муз-ТВ» 


1999 год пля ^^^ стал весьма 3Ha- 
чимым. Канал пережил «второе 
рождение», сменив руковопство и 
концепцию вещания. Неизменным 
осталось лишь стремление канала 
быть современным, динамичным, 
развивающимся. Оставаться всегда 
в центре событий российского шоу- 
бизнеса, — обязанность по отноше- 
нию к зрителям, которые любят 
канал и полдерживают его во всех 
начинаниях. “>>> оказался весь- 
ма востребованным в регионах 
всей необъятной России. Именно за 
этот год наше вещание в регионах 
«шагнуло» с отметки 11 и достигло 
рекордной цифры 100 городов. К 
марту 2000 года эта цифра увели- 
чилась до 120 городов. Сейчас на 
канале активно идут структурные 
преобразования. Полностью изме- 
нится графика и содержание прог- 
раммы передач, все «устаревшее» 
уйдет в архив. В информационных 
программах, которые выходят 
каждый час, будет больше времени 
и внимания упеляться музыкаль- 
ной и «тусовочной» жизни не толь- 
ко в Москве, но и в других perno- 
нах России. Яркий пример тому — 
«Рго-Питерские новости», которые 
уже идут в эфире с 1 декабря 1999 
года. C 14 ноября началось кругло- 
суточное вещание для Москвы. С 
середины февраля ^^^ стало пер- 
вым круглосуточным телеканалом 
пля всех регионов. Более того, уже 
сейчас ^^ смотрят не только в 
России, но и на Украине, в Эстонии 
и Казахстане. К середине 2000 го- 
да планируется расширить сеть ве- 
щания по 150 городов. 


Задача — сделать канал, который 
был бы интересен. И тогда, не ис- 
ключено, что его будут смотреть в 
Шзраиле, Польше или Германии, 
где есть русскоязычное население. 
Но приоритетным, все-таки, ос- 
тается российский телезритель. 


Новая концепция телеканала, как 
и всё гениальное, — звучит просто: 
“> — национальный 
музыкальный канал. 


^^ — музыкальное 
телевидение для всех. 
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чивают максимальную скорость (при этом топливо расхо- 
дуется с потрясающей воображение быстротой), а навига- 
ционная система позволяет легко ориентироваться среди 
множества целей и использовать автонаведение для 
некоторых видов оружия. В случае, если энергетичес- 
кие щиты корабля уничтожены и броня вот-вот после- 
дует за ними, есть шанс дотянуть до базы и отре- 
монтировать поврежденные детали. В любом 
случае между вылетами приходится прово- 
дить дозаправку, загружать новое 
вооружение и время от времени де- 
лать upgrade. Ну а если уж в очеред- 
ном сражении врагам повезло немно- 
го больше чем вам, спасательная капсу- 
ла поможет сохранить то единственное, 
что остается у пилота Allegiance после аварии — жизнь. 
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Одна команда включает в себя от пяти до ста игроков. Впе- 
чатляет, не так ли? Раньше сражения таких масштабов бы- 
ли возможны лишь в ролевых играх, теперь же Microsoft 
решительно меняет правила. Казалось бы, это не могло не 
сказаться на внешнем виде игры — однако и тут Allegiance 
преподносит приятный сюрприз. Критиковать графику он- 
лайновых игр не принято: всем понятно, что большинство 
из них выглядит не слишком здорово по вполне объектив- 
ным причинам — дабы не перегружать все еще чрезвычай- 
но медленные каналы связи. Посмотрите на скриншоты 
Allegiance — разве по ним можно сказать, что это онлайно- 
вая игра? Все выглядит как нормальный космический симу- 
лятор средней руки — далеко не шедевр, но все же крити- 
ковать в нем почти нечего. Ну разве что вид из кабины ис- 
требителя порой бывает перегружен чрезмерным количес- 
твом рамок и символов, за которыми уже не разглядеть ко- 
рабли и объекты, которые они обозначают. Некоторые 
элементы, напротив, проработаны даже лучше, чем у мно- 
гих сингловых собратьев — те же взрывы, например. Это, 
кстати, относится и к звуку — практически любое действие 
игры, будь то закрывающийся люк оружейного отсека, 
внезапно оживший сканер, поворот двигателей или даже 
попавший в силовое поле метеорит, старательно отзы- 
ваются в колонках, способствуя полному погружению в ат- 
мосферу игры. Ах да, чуть не забыл — общение между ко- 
мандиром и пилотами происходит с помощью текстовых 
сообщений, самые необходимые из которых заранее озву- 
чены и повешены на «горячие клавиши» (начиная от «Воз- 
вращаемся на базу» и заканчивая милым посланием «Ты 
псих!»), но не исключен вариант, по которому в финаль- 
ном релизе будет реализовано голосовое общение. Бета- 
версия игры поддерживает Direct Sound 3D, и разработчи- 
ки не уверены в необходимости каких-либо дополнений. 
«Возможно на более поздних стадиях мы реализуем под- 
держку АЗО и ЕАХ, — говорит звукооператор Kendrick 
Shaw, — но эхо и отраженный звук все же гораздо чаще 
встречаются в традиционных шутерах, нежели в космичес- 
ком симуляторе, где практически нет закрытых простран- 


Ну вот, наконец мы сделали свой выбор, и пришла пора с 
головой окунуться в мир далекого будущего и начать сра- 
жаться за процветание родной организации. Казалось бы, 
все очень просто — будем носиться на своем корабле по 
космосу, отстреливать врагов, апгрейдить вооружение — и 
продолжаться все это будет бесконечно. Для начала вот 
какая штука: выбор организации — это не выбор сюжет- 
ной линии, а всего лишь определение типа боевой техни- 
ки и ресурсов, которыми нам предстоит пользоваться по 
ходу дела. Сюжетная линия как таковая заканчивается 
вместе с последним кадром заставки — и весь дальнейший 
ход игры определяют непосредственно ее участники. Все 
дело в том, что каждым боевым отрядом любой организа- 
ции руководит не компьютер — живые люди, и именно они 
решают, как захватить тот или иной сектор Галактики, где 
строить новую базу и где собирать ресурсы. 


Итак, помимо организации нам предстоит сделать еще од- 
ни выбор — выбор между стратегией и экшном. С послед- 
ним все понятно: среднестатистический пилот космическо- 
го корабля будет слушаться приказов своего командира, 
совершать боевые вылеты, охранять базы и станции и меч- 
тать о покупке нового корабля — все как в обычном кос- 
мосимуляторе, с той лишь разницей, что командовать им 
будет не компьютер, а живой человек. Стратегов, разу- 
меется, меньше чем летчиков — по одному на каждую ко- 
манду, но они выполняют не менее важную работу: коор- 
динируют действия флота и определяют финансовую по- 
литику своей организации. Перед глазами командующего 
находится объемная карта Галактики, и перемещаясь меж- 
ду ее секторами, он отслеживает передвижение вражеских 
кораблей, контролирует добычу ресурсов и развитие тех- 
нологий, строит новые базы и корабли, отдает приказы 
своим войскам и распределяет между ними технику и воо- 
ружение. В критической ситуации он даже может вступить 
в бой, но лишь ненадолго — управление космической им- 
перией требует постоянного напряжения. Словом, все как 
в обычной стратегии. Allegiance представляет собой апо- 
феоз командной игры — индивидуалист-одиночка может 
не выполнять приказы командира, самостоятельно копить 
деньги и пытаться без посторонней помощи перевернуть 
мир, но скорее всего для него это закончится исключением 
из команды, что равноценно полной изоляции и неминуе- 
мой гибели — когда закончатся средства на покупку топ- 
лива и боеприпасов. 


Поскольку за штурвалом космического корабля придется 
проводить время основной массе игроков, остановимся на 
нем немного подробнее. Из существующих на сегодняш- 
ний день многочисленных космосимуляторов разработчи- 
ки Allegiance постарались взять все самое лучшее: удобную 
систему наведения и навигации, информативный (порой 
даже чересчур) графический интерфейс, простое, но фун- 
кциональное управление. Стандартный набор вооружения 
включает в себя энергетическую пушку (питается от гене- 
раторов корабля), автоматическое орудие (нечто наподо- 
бие пулемета с ограниченным боеприпасом) и несколько 
ракет. В общей сложности на 18 типах имеющихся в игре 
боевых космических кораблей может размещаться до 
двадцати различных видов оружия. Энергетический гене- 
ратор питает щиты корабля и может создавать вокруг не- 
го маскирующее поле, дожигатели в несколько раз увели- 
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ств.» Графический движок игры разработан под D3D (в 
чем можно было и не сомневаться), но при необходимости 
работает и в софтверном режиме — качество графики при 
этом падает незначительно, однако игра лишается боль- 
шей части спецэффектов 


На сегодняшний день Allegiance находится в стадии откры- 
того бета-тестирования. Это означает, что любой желаю- 
щий может скачать с интернетовского сайта Microsoft рабо- 
чую версию и играть в свое удовольствие, при желании из- 
вещая разработчиков об обнаруженных багах. Allegiance 
разрабатывается специально для MSN Gaming Zone и пока 
что она поддерживается абсолютно бесплатно. В будущем 
за некоторые варианты игры придется платить — но это 
вполне оправданно, не так ли? Зато в планах разработчи- 
ков содержится еще масса дополнений и бонусов — начи- 
ная от новых технологий и ресурсов и заканчивая возмож- 
ностью самому создавать новые вселенные с помощью 
специальной программы. 


Долгим и тернистым был путь онлайновых игр — путь от 
продвинутого multiplayer-pexuma к принципиальному от- 
сутствию сингла, от глухого раздражения недалеким AI к 
злорадному торжеству по поводу ошибки живого против- 
ника, от бесконечной войны затерявшихся в виртуальнос- 
ти одиночек к командной игре. Allegiance обещает стать 
еще одной ступенькой на пути этого развития, даже нет — 
целым этапом, потому что предлагает она не просто сорев- 
нование за право быть лучшим — новый и очень красивый 
мир, в котором смогут найти для себя занятие по душе пок- 
лонники разных жанров. Все это уже было, и мы могли вы- 
бирать свой путь: быть мирными торговцами и беспощад- 
ными воинами, проводить жизнь в подсчете прибылей и 
убытков и сражаться с монстрами, помогая силам Добра в 
вечной борьбе со Злом — но в мире Allegiance таланты 
каждого игрока будут востребованы в полной мере, любое 
действие будет совершаться во имя единой цели, и побе- 
да одного станет общей победой. 
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- величайший Дар или Проклятие? 


..Человек всегда силился продлить свой недолгий век. 
Всеми силами он стремился дать своему несовершен- 
ному организму подпитку, которая бы поддерживала 
жизнь. Но при этом люди никогда не думали о душе, 
привязанной тонкой ментальной нитью к 

бренной материальной оболочке... 


нстве вечной жизни и вскроет секрет - п 
кты, которые несет в себе этот величайший 
пи Проклятье?.. 


ностью трехмерный | 
6-битный цвета, д 


г интерфейс, простейшее управление. 
+ Детально и реалистично смоделированный город, 
в котором предстоит сражаться за вечную жизнь 
главному герою. 
+ Пререндеренные модели противников, которые 
по качеству визуализации оставляют позади мно- 
гие трехмерные игры. 


+ Опциональные и обязательные квесты, которые 
добавляют дополнительный приключенческий 
элемент игре. 
+ Невысокие системные требования — P200, 
З2МЬ ВАМ. Наличие графического. ускорителя 
опционально, так как игра поддерживает и 
программный обсчет сцены. 


Copyright ©1999 "РУССОБИТ-М" 
Все права защищены. 

адрес в Интернете: 
www.russobit-m.ru 

e-mail: russobit-m @ rosmail.ru 
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тел.: (095) 965-05-20 

факс: (095) 965-06-01 


//www.gameland.ru 


http 


#4(61), ФЕВРАЛЬ 2000 


ONLINE 


6X Обзор - C:\WINDOWS\T emporary Internet Files 


| Файл Правка Вид Перевод Избранное Сервис Стр» 


с Сергеем ДОЛИНСКИМ 


ЭКСПЕРТ: Сергей ДОЛИНСКИЙ (dolser@gameland.ru) 


равовая оговорка: полученные автором 
цифры не являются “истиной в последней 
инстанции” и верны для условий связи в 
конкретном месте и во время испытаний. 
Однако выводы, сделанные на их основе, 
представляются справедливыми в боль- 
шинстве ситуаций... 

Низкая скорость связи — залог поражений в много- 
пользовательских битвах. Мы мало что можем поде- 
лать с тем, что находится по ту сторону телефонной ро- 
зетки, однако нам вполне по силам кое-что поменять 
на своем, так сказать, берегу. Выражаясь проще — те- 
ма заметки такова: как ускорить соединение с Интер- 
нет и дает ли это хоть какой-то выигрыш пользователю 
и геймеру? 

Я давно собирался заняться этим вопросом, да все что- 
то мешало: то мучило смутное подозрение, что ‘анало- 
говые модемы уже в прошлом и скоро все пересядут на 
ISDN или DSL, то ждал пока протянут домой выделен: 
ную линию, TO... 

Ho, похоже, тянуть дальше нет никакой возможности, 
ведь многие ставят в своих письмах вопрос ребром: 
“Есть хоть какой-то толк в веб-акселераторах или 
нет?!". Что ж, любезные читатели, давайте разбирать- 
ся в этом сообща... 

Всего методов ускорения (при данном способе связи и 
провайдере) существует четыре: 

1. Кэширование информации, полученной из Сети, на 
локальном диске (proxy server). 

2. Максимальная утилизация пропускной способности 
канала. связи. 

3. Тонкая настройка параметров ОС, ответственных за 
работу в сети. 

4. Уменьшение объема пересылаемых данных (сокра- 
щение трафика). 


КЭШИРОВАНИЕ/ А 

ЛОКАЛЬНОМДИСКЕ 
Этот способ широко применяется в современных брау- 
зерах. Если вы заглянете в папку C:\WINDOWS\ 
Temporary Internet Files, то увидите кэш живьем: черто- 
ву прорву картинок, html-ek и прочей сетевой начинки, 
заботливо сохраненной “средством просмотра" на слу- 
чай, если пользователь пожелает вернуться на стра- 
ничку или просмотреть ее в оффлайновом режиме. Па- 
раметры кэша — его размер, срок хранения и т.п. — ре- 
гулируются установками браузера (например, в IE — 
это закладка Сервис/Свойства Обозревателя/0б- 
щие/Временные файлы Интернет). Вот как видится 
польза от этой функции разработчикам (стиль изложе- 
ния сохранен); 
^...В папке “Temporary Internet Files” Ha жестком диске 
хранятся просмотренные веб-страницы и файлы. Это 
ускоряет отображение часто посещаемых ‘или ранее 
просмотренных веб-страниц, поскольку обозреватель 
Intemet Explorer может открыть их.с жесткого. диска, а 
не из Интернета... 
Увеличение места, зарезервированного для этой папки, 
может увеличить скорость отображения ранее прос- 
мотренных веб-страниц, уменьшая при этом объем сво- 
бодного дискового пространства...” 
Энтузиазм разработчи- 
|| KOB понятен, а как ра- 


a 
Назад 


м | % 2 


Вверх 


>|) ботает этот механизм в 
действительности? 


Вырезать Копировать. 


|| Bapec | CAwINDOWS\ Temporary Intemet Files 


Папки 


- КАКЯРАЗГОНЯЛИНТЕРНЕТ 


= \Просмотр уже &: Редактор реестра 
n | Реестр Правка Вид Справка 
просмотренного — 
о Ej Net 
деиствительно ус- 2-29 0000 
коряется, но... по- = Ndi 


"это явно’ He подходит, и приходится вручную ис- 


(4 Install 
является’ опасность {© менасез 
обратиться не к те- a ОР 

Г = IPMTU 
кущей версии, а к @ enum 


устаревшей копии 
fo Logging 


f(y IPXHeaderCompre 


веб-страницы из 
кэша! Для сайтов 
ежечасных и еже- 


Значение MTU хранится в Ве- 
agistry. Но в не явном виде... 


Mapamerp Sater  — 

[a8] ира “NETPPP.INF" 
[а] InfSection "PPPMAC.ndi 
‘0 
[ab] IPXHeaderCompression vy 
ab) Logging “or 

Dl [22 MatchingDeviceld ‘™PNPS387" 
(ab) PointT oPointIP не 
[ab] ProviderName "Microsoft" 
[8 REDIRSESSIONTIMEOUT 0 
[82] SLOWNET 01 


Мой компьютер\НКЕУ_ГОСАЕ_МАО 
минутных новостей 


правлять ‘ситуацию, перезагружая страничку. Ко- 
нечно, функция кэширования пытается отследить 
изменения, особенно’если ей прямо на это указать; 
поиграв настройками свойств 1Е или воспользо- 


‚ваться. pron Сер pra co isuposar, HO как это 


занудно..: 
Понятно, что самый очевидный способ ускорения рабо- 
ты в Интернет — кэширование информации — не мог 
не привлечь  вниманиелсторонних: разработчиков, тем 
более что в браузерах реализованы далеко не все ва- 
рианты, Ведь можно не только сохранять просмотрен- 
ные картинки и тексты, но и, к примеру, вести локаль”. 
ные списки обращений к DNS (т.е. хранить на жестком | 
диске “переводы” доменных имен в числовые IP адре- 
са: ммм. сагамап.ги = 212.24.52.7). И если вы регуляр- 
но ходите по каким-то сайтам, TO. экономить время на 
обращении к О№-серверу провайдера и ожидании от- 
вета — весьма разумное решение. Многие “ускорители” 
и “оптимизаторы” импор- 
тируют Закладки или Из- 
бранное из ТЕ или NN и за- 
ранее преобразуют их в IP 
адреса. 

Тем не менее, опасность 
устаревания любой сохра- 
няемой локально инфор- 
мации, в. том числе и спис- 


&' Редактор реестра 
Реестр Правка Вид Справка 
=) Net 
5 0000 
5-03 Nai 
© Install 
(5 Intettaces 
5 params 
= IPMTU 


Sg 


М Использовать прокси-сервер 


127.0.01 Порт: |8080 Дополнительно... 


Настраиваем GetSmart a.k.a. прокси-сервер. 


(9 IPXHeaderCompression № 
Eee = 


LinkFox’'y необходимо указывать либо заранее, либо 
вручную — перетаскивая на забавный Чгор-бох в виде 
ушастойлисички. Когда мы готовы перейти Ha выбран- 
ную ссылку — она уже дожидается в кэшеги грузится 
мгновенно. Это в идеале. На деле требуется привычка 
к новому стилю работы (перетаскиванию ссылок) и 
правильная настройка браузера, так чтобы OH лишний 
раз’ не „проверял “свежесть” информации в кэше 


(Netscape'y ставится опция “Never”, а 1Е — “Раз в cec- 
сию’); 
Увы, “кэширование” сетевого содержимого что ‘самим 


браузером; что опосредовано — утилитами, лишь в раз- 
ной степени ускоряет серфинг, никак не влияя на игры 
в Сети. Что ‘весьма прискорбно... 


Значение 

(значение не присвоено] 
"Aero" 

"Средний" 

"Большой" 


Параметр 
lab) (По умолчанию] 


"Малый" 


=| Значение MTU хранится в Ве- 


gistry. Но в не явном виде... 


ка хостов, никуда не исче- 
зает — цифровая “расшифровка” доменного имени мо- 
жет меняться, и если своевременно не внести измене- 
ние. в локальный файл, то этот сервер станет недосту- 
пен! А потому обновлять личный DNS рекомендуется не 
реже раза в неделю... 

Рассмотрим примеры утилит, оптимизирующих процесс 
‘“кэшеобразования“. 

NetSonic (http://www.web3000.com/index-0999.asp) обе- 
щает и все вышеперечисленное, и массу иных удобств 
от своего применения (ускоренное подключение и за- 
полнение форм, предсказание переходов Ha основе 
“изучения предпочтений пользователя" и т.д.). За все 
это приходится платить — незарегистрированная ути- 
лита автоматически открывает рекламное окно, прав- 
да, без динамически подгружаемых банеров (зарегис- 
трированный NetSonic Pro этого не делает). Взамен вы 
получаете крутую панель с графиком “Ускорения свя- 
зи”, числовыми сообщениями и т.д. Выглядит симпа- 
тично и очень убедительно, особенно наличие опции, 
предсказывающей следующее перемещение. 

LinkFox (http://www.hageltech.com) действует хирурги- 
чески. Пока пользователь просматривает исходную 
страницу, он, в фоновом режиме, грузит потенциально 
интересные ссылки прямиком в кэш браузера. Их 


| Адрес ja C:\Program Files\GetSmart\tmp. eal 
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х | |] знете.0й - as proxy (1) 78818-157634. Download 


С] FineReader 
С] FrontPage Express 
GameTV 
GetSmart 
1 Skins 
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GLSetup 
Heroes3 


113000/ 
13.html 


все что ни попадя... 


IE старательно кэширует 


1са 
Intemet Explorer 
| 


JavaSoft 


aO 
+4 
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internet Mail and News 


=] 5] sheme.gif - as proxy (2) 39409-78817.Download 
|] slon.jpg - as proxy (1) 7697-15393. Download 


GetSmart сразу же удаляет из кэша 
то, что передал браузеру. 
— i 


Мой komnetorep\HKEY_LOCAL_MACHINE \System\CurrentControlet\Services Class Net WWO0UWNdNparamsUPMTUNe 7 


(Альтернатива локальному кэшированию — сетевые 
прокси-сервера у провайдера или общедоступные; поп- 
робуйте подключиться, например, к proxy.free.net:3128) 


МАКСИМАЛЬНОЕ /С/ОЛЬЗОВАНИЕ 
ПРОПУСКНОШСТОСОБНОСТИ 
КАНАЛАСРЯ3// 


Скорость передачи по dial-up каналу и протоколу 
ТСРЛР ограничивается в первую очередь, конечно же, 
модемом. В идеальном случае при коннекте 28,8 кбод 
(килобит в секунду) скорость передачи заранее ком- 
прессированного файла достигает 3,2 килобайта в се- 
кунду (3,2 кб/с), падает до 2,7 кб/с при 24 кбод и так 
далее. 

На моем тестовом соединении в 26,4 кбод идеальное 
время скачки 209 кб файла составило бы 65 секунд (че- 
рез модем проходит около 9 бод на 1 байт/с перекачи- 
ваемой информации). Реальное же время загрузки ко- 
лебалось в районе 35-50 секунд, а скорость доходила 
до 3,5 кб/с. Это не удивительно, поскольку современ- 
ные модемы способны предварительно сжимать пере- 
даваемую информацию, позволяя получить 2-х и даже 
3-х кратный выигрыш в скорости для многих типов 
файлов (txt, html, doc, bmp). 

С другой стороны, качая демо-версию или объемную 
графику с далекого и загруженного сайта, мы частень- 
ко видим неприлично маленькие скорости связи — 0,5- 
1,5 кб/с . Очевидно, что и так не великая пропускная 
способность нашего канала (из-за “тормозов” на уда- 
ленном сервере или избытка промежуточных узлов на 
пути к нему) используется на треть, не больше... 
Можно ли задействовать пропускную способность по 
максимуму? 

Ответ — положительный. 


СТРАНА ИГР 


ОНЛАЙН с Сергеем ДОЛИНСКИМ 


с Сергеем ДОЛИНСКИМ 


Сергей ДОЛИНСКИЙ (dolser@gameland.ru) 


Таблица 1 


Тип Количество 
соединения одновременных 
‘соединений 
с удаленным хостом 


Время 


Без локального 1 30 
прокси-сервера 

С локальным 28 
прокси-сервером 

(1 вариант) 

С локальным 

прокси-сервером 

(2 вариант) 


The Player's Connection 97 - [itkahn[+tn] - Topic: blah] Por 


Dee Commands Preferences Window Help 


af lela! ef ail) S15) & 9) 


загрузки 
начальной 


страницы, секунд 


:ЭКСПЕРТ 


деле, ответственном за опции 
подключения). 
Многопоточность — это заме- 
чательно, но в связке “браузер- 
загрузчик” есть и подводные 
камни. 

Во-первых, для серфинга в Се- 
ти отныне! необходимо ‘запус- 
кать оба компонента тандема, 
поскольку без работающего 
“прокси-сервера” браузер слеп. 
Во-вторых, “многопоточность... 
далеко не всегда ускоряет заг- 
рузку веб-страниц! Особенно 
если-связь` быстрая, а-объем 
перекачиваемого текста и гра- 
фики мал. Взгляните, например, какие цифры были 
[| получены для доступа на быстрый сервер 
www.gameland.ru.(Ta6nuua 1). 


Измеренная 


‘скорость 
связи, кб/с 


25:75 


4,5-6,5 


Server Вкарл | 


i<Dolser> hi 
<Maxx> hey 


stargate stargatenetworks.com sets the topic to: bleh 
| *Phan-Bed*| is now known as | *Phan-Away*| 


13 |S-Away 
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Dolser 

Maxx 


URL: |zdftp.zdnet.com /pub/private/sWIIB /internet/web_bi 


Е [242-8к7363.0К Elapsed: 00:01:48 


Est: 00:00:56. 


2.25 kb/s 
м Downloading Ме... 


ее Я 


Сохранение: 
linkfox.zip с 2дйр.гдпе сот 


“Тормоза” появляются по очень простой причине: 
если время установления одного соединения (1-5 с) 
сопоставимо со временем получения искомого фай- 
ла (10.с), то суммарное время на’установление 3-6 
соединений не перекрывается Выигрыш от более 
„быстрой скачки файла \ ‘по о, кускам", 

Теперь "равсмотрим вариант соединения с не быс- 
трым и “тяжелым” сайтом Www.draculagame.com, со- 


Это делают разнообразные 
“разумные загрузчики” (Get- 
Smart, GetRight... т.п.), 
эксплуатируя один M тот же 
прием — многопоточную заг- 
рузку (multithread download). 
С удаленной системой уста- 
навливается не одно, а нес- 
колько соединений (напом- 
ним, что в Интернет они, ско- 
рее всего, пройдут через раз- 
ные узлы и обеспечат разные 
скорости!). Пускай не BCe OH 


Cur:1.75 kb/s 


Осталось времени: неизвестно (пока открыто: 164 КБ] 


Загрузить в: 


Скорость передачи: 1,52 КБ/сек 


СА\МИМОО\/5 \Рабочий cron\linkfox. zip 


будут быстрыми, но суммар- 
ная-то скорость скачивания в 
любом случае возрастет MHO- 


а. OKHO NOG! 
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Summary | MaxMTU | RWIN | TTL Session Keep Alive / NDI 
Add your favorite Web addresses ... 


dailynews.yahoo.com 
ecomcheck.com 


mail. spirtone.cam 
mail99.pair.com 
Mmessenger.yahoo.com 
microsoft.com 
Montanasoft.com, 
mavies.yahoo.com 
hnews.deva.com 


IP Address: 204.71.201.139 


гократно. Более того, воз- 
можны и такие варианты, 
когда умная утилита не прос- 
то установит пять-десять связей с сервером, а еще и 
отыщет копии желанного файла на других узлах (“зер- 
калах"). После чего проверит, откуда его можно быс- 
трее получить, скачает по частям с самых быстрых TO- 
чек, а затем соберет все кусочки 
воедино (необходимое условие — 
сервера должны поддерживать 
“докачку”! 

Именно такие алгоритмы использует, например, 
GetSmart (http://getsmart.hypermart.net).. St) замеча- 
тельные возможности неплохо бы применить и для yC- 
коренного серфинга в Интернет, особенно для связи с 
дальними загруженными серверами, ведь серфинг — 
это, по’ сути, та же скачка`файлов с удаленных систем 
к себе на машину... 

К счастью, все уже предусмотрено, и тот же GetSmart 
можно переключить в режим прокси-сервера для брау- 
зера, Windows Update’a, Norton Live Update’a и тому по- 
добных программ. “Умный загрузчик" будет перехваты- 
вать клики мышки по ссылкам, устанавливать многопо- 
точные связи с серверами, максимально быстро загру- 
жать их содержимое и пересылать его браузерам и раз- 
ным Update’am. 

Чтобы этот “рай на Земле" наступил, ‘необходимо свя- 
зать между собой браузер и GetSmart. Загрузчику наз- 
начается. IP appec 
VB неиспользуемых 
в Интернет (напри- 
мер, 127.0.0,1), ука- 
зывается порт (нап- 
ример, 8080), a.3a- 
тем эти параметры 
прописываются в 
свойствах браузера 
как адрес прокси- 
сервера (ищи в раз- 


GetSmart работает 
под браузером. 


Hosts Editor 


| держащим анимацию, созданную средствами 
Macromedia (Flash (content)! Данные приведены-в 
Таблице 2 

В этом случае выигрыш — налицо! 


Таким образом, вывод таков: использование локально | 


го многопоточного прокси-сервера наиболее оправдано 
для серфинга по “тяжелым” сайтам — с обилием качес- 
твенной графики, анимации и т.п. излишеств. Во всех 
остальных случаях его можно отключать без заметной 
потери в производительности... 


ТОНКАЯНАСТРОИКА 
ПАРАМЕТРОВОС 

Информация в Интернет, как все знают, передается не 
непрерывным потоком, а дискретно — “пакетами”. 
Каждый пакет, помимо информации, содержит 40-бит- 
ный заголовок, в котором собственно и указан адресат 
(и другая служебная информация). Величина пакета 
не произвольна, а согласуется в процессе установки 


связи ‘между компьютерами, например, между пользо- 
вателем и провайдером. Согласование идет на основе 
принятых.в ОСкомпьютеров‘значений MTU (Maximum 
Transfer Unit, Максимальная Величина Передаваемой 
информации). 


Вот тут-то и могут возникнуть 
проблемы! Если величины MTU не 
совпадают, то за основу берется 
меньшая из них, и пакеты иной ве- 
личины (как большей, так и меньшей) фрагментируют- 
ся стем чтобы “влезть” в установленные рамки, а затем 
заново “собираются”. Это отнимает заметное время, 
особенно при напряженном трафике, что и вносит за- 
держку. Характерный признак возникшей проблемы — 
медленная связь, с паузами и обрывами... 

В релизах Windows вплоть до 95 0582 по умолчанию 
для MTU выставлялось значение 1500 байт. Эта вели- 
чина прекрасно работала в локальных сетях на основе 
Ethernet, но ‘снижала’ эффективность соединения по 
PPP dial-up, поскольку находился хотя бы один IP router 
(маршруторизатор) с популярным в Интернет разме- 
ром MTU B 576 байт, что неизбежно порождало фраг- 
ментацию. 

Данные 06 MTU и связанных с 
ним параметрах (Rwin, TTL и 
др.) операционная система 
Хранит в реестре. Самостоя- 
тельно занести-в него нужные 
переменные сможет далеко не 
каждый, что вызвало к жизни 
несметное количество утилит, 
любая из которых делала одно 
и то же — меняла установлен- 
ные по умолчанию параметры 
на.некие “оптимальные” с точ- 
ки зрения своих создателей. 
Между тем многочисленные 


Таблица 2 


соединения 


Без локального 
прокси-сервера 
С локальным 
прокси-сервером 
(1 вариант) 

С локальным 
прокси-сервером 
(2 вариант) 


Тип Количество 
одновременных 
соединений 
с удаленным хостом 


эксперименты и пользователей, и разработчиков при- 
вели-к‘единым‘рекомендациям по оптимизации: 

® Для MTU — это 576 или та величина, которую ис- 
пользует ваш провайдер (возможно меньше 576-ти, 
например, 512). 

® Для буфера временного хранения полученных паке- 
тов (Rwin) выбирают величину, в целое число раз пре- 
восходящую установленный размер MTU — это позво- 
ляет избежать фрагментации. По разным рекоменда- 
циям оптимум составляет от шести до 16-ти кратного 
размера MTU. 

® TTL— время жизни пакета в Сети — обычно прини- 
мается от 2 до 10 минут. 


НАКАКОЙЖЕРЕЗУЛЬТАТ 
ПОСЛЕОЛТИМИЗАЦИИ 
МОЖНОРАССЧИТЫЬВАТЬ? 


Очень приличный — до двукратного ускорения `связи 
под” Windows95 и на... незначительный эффект под 
Windows98 и более старшими версиями (в том случае, 
если ваш провайдер использует для MTU 576-ой раз- 
мер). Дело в том, что Микрософт все-таки раскачалась 
и ввела B.Windows98 ‘для МТО значение 576 (по yMon- 
чанию, для скоростей ниже 128 кбод). Понятно, что ес- 
ли не требуется подстройка под провайдера, то ника- 
ких особых “оптимизаций” под Windows98 провести не 
получится... 

Для тех, кто все-таки хочет поэкспериментировать с се- 
тевыми установками (внимание, они влияют на скорос- 
ть связи в играх!), приведем адреса соответствующих 
утилит: 

SpeedTec 2.0 for WIN95/98 http://www.montanasoft.com/ 
speedtec 

TweakDUN 2.23 for WIN95/98/NT4 http://www.patterson- 
designs.com/tweakdun 


УМЕНЬШЕНИЕ 7 PADVKA 
Меры по минимизации трафика принимаются, во-пер- 
вых и прежде всего, непосредственно нашим любимым 
модемом. Конечно, если он современный, то есть под- 
держивает аппаратную или программную компрессию, 
да к тому же его к этому “поощрили” (уточните, загля- 
HyB в Панель управления/Модемы/Свойства/Подключе- 
ние/Дополнительно/Сжатие данных...). 
Во-вторых, абсолютно тем же, что и модем, заняты соз- 
датели всех популярных игр, поддерживающих муль- 
типлейер в Интернет — они старательно уменьшают 
объем передаваемых данных. Вспомните историю с 
неудачным многопользовательским режимом Unreal’a и 
какие титанические усилия приложили разработчики 
для уменьшения трафика, выправляя ситуацию много- 
численными пэтчами... 
В третьих, помимо создателей игр, уменьшить трафик 
(в особенности игровой!) путем компрессирования или 
оптимизации пытались создатели многочисленных ути- 


Время 


загрузки 
начальной 


страницы, секунд 
1 75 


Измеренная 


скорость 
‘связи, кб/с 


1,5-2,5 


2,5-4,0 


25-45 


СТРАНА ИГР 


ОНЛАЙН с Сергеем ДОЛИНСКИМ 


ONLINE 


//www.gameland.ru 


http 


#4(61), ФЕВРАЛЬ 2000 


//www.gameland.ru 


http 


#4(61), ФЕВРАЛЬ 2000 


Файл Правка Вид Параметры Справка 


с Сергеем ДОЛИНСКИМ 


Та] лит и игровых 
сервисов, эму- 


ор и] | Ble лирующие ло- 
Dial-Up Adapter: Передано байт кальный про- 
1 

100 200 300 400 500 TOKON IPX B 

Dial-Lip Adapter: Получено Gatiric Интернет. 
т Первенцем в 

1 КБ 2 КБ ЗКБ 4 КБ 5 КБ 

Dial-Up Adapter: Скорость подключения этом деле стал 
т Kahn от Star- 
10 KB 20 KB 30 КБ 40 КБ 50 KB Gate Networks 
2: 26400 Максимальное: 2Е 4 (http://www. 


TweakDUN v2.23 


MaxMTU Dial-Up Ade 2 
С 1500 С А 

(© 576 (Recommended) 
© Custom [1500 Find | 
М Auto Discovery 
Г. Black Hole Detect 

PTTL 
C 32 


Г Session Keep Alive 


С 6Omins Феи Custom: [i тие 


г Local Domain Name Lookup 


Rwin, 


Windows Default 
@ 4 (Recommended) 


С +6 


© Custom: [2144 


{© 128 (Recommended) 


stargatenetworks.com). В отчетах 0 ero 
уникальных способностях говорилось о 
40% ускорении обмена данными благо- 
даря алгоритмам сжатия игровой, ин- 
формации, используемых этой утили- 
той. Однако после бума в 95-96 годах 
этот сервис переживает стагнацию... 

Сегодня доступен Kahn 97, и поддержка 
им игр выглядит неплохо, то есть практи- 


С в 


| Enable Configure Hosts File чески любая с IPX протоколом. Kahn 97 = 

Бескин — утилита из разряда “шароварных”, сро- 

MaxMTU: 576 

bee es — ком годности B 21эдень; что преодоле- 

АН: 2144 —— вается однократным регистрационным 
: азиз 

ТЕ 1 ыы сбором в пятнадцать 


SPELLBINDER: 


долларов. Однако найти 
крэк, снимающий все ограничения, тоже 
‘совсем просто... 

Большой плюс Канта — бесплатно 
распространяемые серверные части 
для любых ОС, то есть можно запустить личный сер- 
вер и экспериментировать в компании друзей. Сущес- 
твующее сообщество Kahn’a невелико и нацелено на 
игры серии Descent. Те, кто там регулярно играет, 
убеждены, что скорость связи получается намного вы- 
ще, чем через Kali или Intemet Gaming Zone. Скажу 


№ Link Fox 99 я 


a 


Разработчик: Mythic Entertainment 

Издатель: Centropolis Gaming Center 

Жанр: online 3D action 

Системные требования: P200, 32 Mb RAM, 4 Mb 3D card, 
40 Mb места на диске. 

https: //www.centropolis.com/games/demo.asp 


Кажется, сейчас весь мир озабочен только двумя проб- 
лемами: непрерывным празднованием перехода в но- 
вое тысячелетие и выходом (3 и (Л. Как это ни кощун- 
ственно звучит, на эти два супер-мега-хита я не смот- 
pen и смотреть пока не собираюсь. Если, конечно, наш 


Guest014 was kBed By Сие ОТ 


я 
Сердце клана — Nexus. ААА 


GATOR|: 


7 Players 


честно, моя экспериментальная проверка этого с пол- 
ной достоверностью не выявила. Но и не опровергла... 
Другая утилита, о которой мы много писали, Кай 
(www. kalinet) пыталась использовать модифицирован- 


ные исполняемые файлы, заменяя ими “штатные” ехе- 
шники от Warcraft'a, СООМа и других бестселлеров. Pe- 
зультаты были ‘очень“неплохие, игры’ заметно ускоря- 
лись, но из-за разногласий по авторским правам, нару- 

шению’ лицензионных „соглашений и 
= | тп. эжееримейт пришлось свернуть. 
О | Тем He менее, приглядитесь к Kali— 
многочисленные настройки, встроен- 
ные гв нее, (типа-`пропускать: нерегу- 
лярные пакеты"), позволяют тонко OT- 
регулировать, мультиплейер. многих игр под конкрет- 
ную скорость связи. 


ma 


РЕКОМЕНДАЦИИ 
Что сказать в заключение? 
Из утилит принудительного кэширования веб-серфинга 
я оставил себе только LinkFoxa. Эта программа оказа- 
лась весьма удобной, и (после недолгого привыка- 
ния...) я уверенной рукой кидаю интересную ссылку на 


любимый редактор не пригрозит лишением выхода в 
Интернет. И то не факт, что это подействует. Спроси- 
те — почему? Поскольку максимум, чем я рискую — это 
бомба в почтовый ящик от разъяренных поклонников 
новоявленных шедевров, отвечу честно. НЕ ЦЕПЛЯЕТ. 
Скукота. Все оружие и фишки доступны с самого нача- 
ла, ‘виртуальное воплощение всегда одно и то же. Па- 
ра. удачных попаданий — труп, который даже назы- 
вается-то странно. О том, какая сейчас публика на 
большей части популярных серверов — это вообще те- 
ма отдельной статьи. Отстрел ботов — занятие, напо- 
минающее новомодное в диком забугорье развлечение 
по охоте на виртуальных оленей. Остается — 
навороченная графика, что на меня действует 
He больше ‘недели. Затем диск закидывается 
|| на. полочку, игра же оставляет после себя 


Так выглядит маг-боевик — одежка не 
очень подходит для грязной работенки. 


ee drop-box, продолжая дочитывать текущую странич- 
ky. А потом мгновенно перехожу на уже дожидающую- 
ся в кэше новую. страничку, а следующую ссылочку 
опять тащу на лисенка... 


“Многопоточный прокси" GetSmart тоже остался пропи- 
сан в настройках JE, но включаю его лишь когда чув- 
ствую, что серфинг идет медленно с долгими останов- 
ками и потерями связи с серверами. 

Поскольку Ha моей‘машине стоит Win98, то оптимизи- 
ровать я ее не стал, хотя не поленился и, позвонив про- 
вайдеру, выяснил размер MTU. Он оказался 576 байт. 
Единственное, что я использовал от ЗреедТеса — это 
локальный DNS lookup. (“список хостов”). Небольшая, 
но экономия Ha обращениях к провайдеру! 

Что касается, игровых сервисов, TO по-прежнему‘верен 
Кайи 162... 

PS. Остаюсь при убеждении, что максимально оптими-. 
зировал связи с World Wide Wait. Но, возможно, у кого- 
то есть еще какие-то интересные идеи по ускорению 
коннекта?/Не`стесняйтесь, поделитесь снами... 


СИ- 


NEXUS 


только смутные воспоминания о чем-то красивом, но 
пустом. 

К чему это я? Как ни странно, это не пустые стенания 
любителя RPG и стратегий, а теоретический базис к 
еще большему кощунству — восхвалению Spellbinder: 
The Nexus conflict!... 

Что он собой представляет? Kak это ни смешно в свете 
вышесказанного — чисто сетевой шутер с элементами 
RPG. 

Конечно, я никоим образом не пытаюсь представить 
STINC как конкурента двум дефматчевым монстрам. За 
ними огромные деньги, слава, несомненный талант и, 
наконец, опыт разработчиков. Эти игры — обречены на 
успех и могут конкурировать только друг с другом. Ну 
и пусть. В то же время в их тени продолжают появлять- 
сяи другие достойные внимания проекты. Естественно, 
рассматривать их стоит лишь 
в том случае, если их концеп- 
ция отличается от традицион- 
ных FPS. А посему перейдем к 
описанию той игры, которая 
смогла-таки привлечь мое 
внимание. 

Для начала немного техни- 
ческих подробностей. Как те- 
перь принято, первый взгляд 
на новый продукт вы можете 
бросить сами — для этого 
необходимо по упомянутому 
выше адресу скачать ВСЮ иг- 
ру (сначала около 13 Mb, за- 
тем еще некоторое количес- 
тво в виде патча). Проделав 
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эту операцию, вы получаете возможность неограни- 
ченно играть безымянным персонажем фиксирован- 
ного третьего уровня на одной скромных размеров 
карте. С другими такими же временщиками. То есть 
ты никто и имя тебе — никак. Полноценная игра стоит 
стандартных 10$ в месяц по кредитной карточке. Что 
является самым крупным и практически убийствен- 
ным недостатком STNC. Но... игроков хватает.и среди 
гостей, и среди постоянных клиентов. 

Чуть-чуть о сюжете. Точнее, об-игровой вселенной, 
которая базируется на Rolemaster oT Iron Crown Enter- 
tainment (если это кому-нибудь что-нибудь говорит). 
Мир Valdaire буквально пронизан магической энер- 
гией. Ho под поверхностью земли. Наружу она выхо- 
дит в виде Источников. Ее использование — путь к 
господству в данном мире. 

Давным-давно, в Легендарные времена, существова- 
ли три расы — Драконы, Грифоны и Фениксы, KOTO- 
рые открыли способы использования магической 
энергии и стали практически бессмертными. Но тут на 
арену выступают Люди, которые сначала были всего 
лишь слугами трех великих рас, но потом решили, что 
они ничем не хуже, и первоначальные хозяева мира 
стали всего лишь легендой... Их же знания и умения 
остались и активно используются. И по-прежнему 
ключ к могуществу — власть над Источниками. Ведь 
сущность Людей не позволяет им жить в`мире. 
Таким образом, из устройства Вселенной вытекает 
суть игрового процесса. Игроки — маги разных школ, 
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одведение итогов побоищ; 

ЛЕЕВ 

КА 2зе5:0 5 ry 
сражающиеся. за. обладание расположенными на 
уровне Источниками. Их — два типа: Nexus, являю- 
щийся центральной базой клана и точкой возрожде- 
ния после гибели, и Nodes — источники поменьше, 
позволяющие восстанавливать жизненные и магичес- 
кие’силы‘персонажа. Глобальная цель одна — унич- 
тожить вражеский №хиз`и‘перебить всех вражеских 
магов. 
Но не это главное отличие STNC oT остальных FPS! 
(Самое главное — возможность развития. В STNC, как 
в.любой нормальной RPG, есть несколько стартовых 
персонажей; отличающихся характеристиками и ти- 
пами оружия (читай — магии). Следовательно, и сти- 
ли игры могу отличаться. На сегодняшний момент су- 
ществует четыре типа‘аватаров: 
Healer — чисто командный игрок, ставит защитные 
поля, лечит и усиливает характеристики других чле- 
нов команды: 
Magician — маг-боевик, основная атакующая’ сила. В 
широком ассортименте, ‘боевые волшебства. трех 
Школ. 
Mystic — разведчик и убийца, маскирующая магия ко- 
торого предназначена ‘для тайных‘ операций в тылу 
врага. 
Кипе Маде — защитник Источников. Специализирует- 
ся на минах-ловушках. 
Как вы видите, STNC обладает четкой командной нап- 
равленностью. Разумеется, при ‘полноценной игре (то 
есть платной) возможна организация кланов с офи- 
циальной регистрацией и глобальной рейтинговой 
системой. Но это так, маленькое отступление для вла- 
дельцев кредиток ‘и хардкорных геймеров. 
Главное же начинается после подведения итогов пер- 
вого боя. В зависимости от его результатов вам на- 
числяется некоторое количество экспы — с последую- 
щим ростом ‘уровня, изменением характеристик пер- 
сонажа, появлением новых заклинаний. Вот он — сти- 
мул, удерживающий игрока! Разнообразие процесса, 
обеспеченное специализацией и ‘изменением свойств 
виртуального воплощения со временем, способно, 
как. видите, выжать некоторое количество денежек 
даже из самого заядлого квакера. 
Остальные части проекта находятся на достойном 
уровне, но не позволят назвать его революционным в 
жанре online FPS. Графика ‘качественная (см. картин- 
ки), но, похоже, движок не отличается особым совер- 
шенством.и мощью. Тот уровень, на который пускают 
гостей, вызывает заметную клаустрофобию. Малень- 
кие темные комнатки, из-за углов постоянно выскаки- 
вают практически не анимированные враги. Дизайн 
странноват’-—хоколо № хиза есть карниз, который 
идеален для вражеского снайпера: практически неви- 
димый и неуязвимый ‘снизу он способен заблокиро- 
вать единственную точку возникновения членов вра- 
жеского клана. 
Управление вполне стандартно. Информации на 
экран выводится более чем достаточно. Есть даже 
постоянно видимая полупрозрачная карта. Звуковые 
эффекты качественные, хотя и несколько однообраз- 
ные, А’вот музыка никакая. В. целом на тройку с плю- 
COM, может на четверку, если не привередничать. 
Общие впечатления от игры положительные. Очень 
жаль, что так и не удалось попробовать главную изю- 
минку — экспу-то я получил, а BOT использовать ее не 
удалось. 
Hy вот, пожалуй, и все,что стоит сказать о Spellbinder. 
На мой взгляд, игра достойна внимания. Кабы она 
еще была бесплатная... 
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Ассоциация По Борьбе с Компью- 


терным пиратством — полномоч- 
НЫЙ представитель по защите ин- 
теллектуальной собственности 
компании SONY (SCEE) и Европей- 
ской Ассоциации Издателей Ком- 
пьютерного Обеспечения ( ELSPA ) 
на территории РФ. 


Полномочия включают: 

-право на совершение РФ любых 
процессуальных действий по охра- 
не авторских прав 

-право на проведение расследова- 
ний и экспертизу в любых судебных 
учреждениях 

-полномочия на ответственное 
хранение и уничтожение конфиско- 
ванной контрафактной продукции в 
РФ 


aa 


ONLINE 


//www.gameland.ru 


http 
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ем отличается профи от обычного геймера? 
Последний никогда не задумывается о TOM, 
как изменить недоступные ему в игре нас- 
тройки, а профессионал, наоборот, воспри- 
мет это как вызов, повозится, но сделает 
так, как ему надо. Процесс этот зачастую не 
менее увлекателен, чем сама игра, и единственное пре- 
пятствие в этом деле — геймеры в большинстве своем 
плохо разбираются в “регистре” игры и ее скриптах. 
Разработчики Critical Mass Communications решили по- 
мочь игроманам, выпустив специальную программу по 
настройке и запуску игр — GameLaunch 3D (GL)... 
Приставка. 30 присутствует в названии не случайно. 
Она означает, что GL поддерживает только 3D shoo- 
{егы. Это совсем не беда, поскольку для других жанров 
такого рода программы в‘принципе-не нужны. 

GL пока поддерживает неочень много игр, а именно: 
Quake2, : 

Quate, 

QuakeWorld, 

Hexen2, 

Unreal, 

Sin, 

HalfLife, 

Quake3. 

(Разработчики обещают в скором времени значительно 
ПОПОЛНИТЬ ЭТОТ СПИСОК.) 


ЧТОХЕКОНКРЕТНОДЕЛАЕТ GL? 
Game Launch 3D выбирает специальные файлы, кото- 
рые содержат настройки, активизирующиеся при входе 
в игру, и редактирует их. Зачастую это единственный 
(способ поменять настройки, например, видео мода “GL” 
без перезагрузки. С помощью этой программы пользо- 
ватель может легко менять командную строку при за- 
пуске, если, например, нужно загрузить определенный 
мод или поставить кучку ботов. 

Другие важнейшие настройки содержатся в скриптах, а 
к ним не так уж просто подобраться. GL позволяет де- 
лать и это! 


Е 


GameLaunch 3D Setup 


1) Check any games you have installed. 


2) Enter all paths. This can be done manually, by Browsing, or by clicking ‘Do An Auto Search’. 


31 Click "OK" when you are done. 


ЭКСПЕРТ: 


САМЕБАУМСН-—СВОБОДРЬИПОЛЕТ! 


path -> Browse | | 


Владимир КАРПОВ a.k.a. S.A.D.J (sadj@gameland.ru) ICQ#18049999 EGN#154 


Немаловажно; что`с помощью СИмож- 
но создавать специальные файлы для 
Game Spy (см. СИ №60) и более четко 
корректировать ее работу. 

Условно главное меню "@Е можно-раз- 


GameLaunch 3D 
Eile Options Help S.a.dj Karpov v1.50.0666 


Bee eS ea Soe - 


Game Executable 


Memory Usage 
16 megabytes +e 


Default Demo 


делить на десять частей, а именно: | - 
Button Bar (кнопки), Executable (выбор 
игры), ‘Game ‘(pei | игры),_Маео 
РИМез (видео), Memory (память), 
Scripts. (скрипты), Demos (демки), 
Servers (сервера), GameSpy 3d (взаи- 
модействие с программой GameSpy). 

Button Bar предоставляет пользовате- 


Video Profiles 


Player Script 


— whe 


Optimize for Beauty = ge 
EA open my profile |= a 


 [ascontig.cta ae) м 


р 
We 

Create -> I~ Listen [~ Dedicated 

Map 


Command Line Additions 


‘Open my script in GameSpy 3D Integration 


master № 


Г Configure and Launch GameSpy 


лю! быстрый” доступ ко всем самым 
важным функциям программы, облег- 
чая тем самым работу: 

Executable служит закладкой для вы- 


Command Center 


Create Only View | More Options 


Other Option: 

Jo | Disable Gourd Г = 
Г Di Г Disable 
ИНО 5278 meth 


бора. одной из поддерживаемых. игр, 
перечисленных ‘чутв выше, Здесь мож- 
но удалить ненужные игры и добавить 
недостающие (щелчок правой кнопкой 
мыши по закладке (применимо на всех, 
закладках)). ` 
Game — выбор модификации игры или | г. 
ве режима. Часто пользователи скачи-_ 
вают из сети всевозможные add-on'bI, 
а как подключить их к игре, не знают, 


4 Unreal 


Video Profiles 


=I) 


GameLaunch 3D 
File Options Help S.a.d.j Karpov v1.50.0666 


Game Executable 


Modification Subdirectory 


open my 


Server and/or Start Map 
г ie 
Create-> IT Lisien Г’ Dedicated Г” Coop 


и Мар 
Г. |ВШЕЕ x 


Command Line Additions 


и | 


GameSpy 3D Integration 
[Connect To Current GameSpy Server 


profile 


Простым сканированием директории 
игры GL выдаст пользователю все воз- 
можные режимы. 

Video Profiles содержит очень много 


Player Script 


Го [unreal ini e 


[Configure and Launch GameSpy |<] 


Other Options 
Г. Disable Sound 


Г Disable DirectSound 
[Simulate First Run 


разнообразных. настроек видео. Там 
есть абсолютно ‘все, что может пона- 
добиться для-настройки видео в-игре, 
от разрешения до детальных настроек 
поддерживаемых. драйверов (Direct 
ЗБ, OpenGL). 
Метогу — настройки по использованию имеющейся на 
РСоперативной памяти. Тут нужно указать точное коли- 
чество всей памяти 
launch mel “| и рассчитать, сколь- 
ко из нее можно отдать под игру (зависит от 
потребностей геймера). 
Scripts является, наверное, самой главной 
закладкой в GL. В ней происходит процесс 


Command Center 


[we Г Quake 2 


написание специальных ‘скриптов, с по- 
мощью которых происходит самая тщатель- 


path -> 


le ie 


path -> Browse | | 


ная настройка игры. В основном это проис- 
ходит при редактировании файлов формата 


fu J | Unreal 


*.cfg, содержащихся в директории игры, но 


Wiis 


[x Г Hexen 2 


это He всегда так. Рассказать в подробнос- 
TAX о процессе написания скриптов мы, к CO- 
жалению, не сможем, так как этому вполне 
можно посвятить еще один обзор. 


Demos служит для редактирования, прос- 
мотра и записи демок. Эта функция исполь- 


ЭКСПЕРТ: 


зуется не во всех 3D shooter’ax, так, напри- 
мер, в Unreal ee нет, а в Quake есть. 

Servers/Map отчасти выполняет функции 
программы GameSpy, которая занимается 


Наталья ДАВЫДОВА (nat@gameland.ru) 


Create Only | View More Options 
| 


T Disable Log Window 
Г Disable К Support 
Г. Disable MMX Support 
№ NoCD Needed 


поиском игровых серверов. Эта функция не оправды- 
вает себя, так как предлагает доступ только к офи- 
циальным серверам, а связь с ними почти всегда пло- 
хая. Также здесь можно выбрать любую карту из игры 
и запустить ее. 

Command Line Additions помогает пользователю запус- 
кать всевозможные приложения. Достаточно только 
набрать определенную команду, и все (к каждому при- 
ложению прилагается .txt файл, в котором и написана 
данная команда). 

Закладка Game Spy 3D является связующим звеном 
между двумя программами (GameLaunch и GameSpy). 
Это очень удобно, так как пользоваться GL и GS однов- 
ременно невозможно. 

Все остальные закладки и настройки зависят от выб- 
ранной игры. Например, то, что можно сделать в Quake 
(выбрать режим игры заранее), нельзя сделать в 
Unreal. Поэтому при выборе конкретных игр некоторые 
настройки могут быть недоступными. 

Как только все настройки будут заданы, следует немно- 
го помолиться (чтобы игра наверняка запустилась) и 
нажать кнопку “Launch Me” (“Запустить меня!”). Что ж... 
приятного полета и побольше фрагов! 
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ММУЗНАСТОЛЬНЫМИТ РЫВИНТЕРНЕТ 


ерия Mech Warrior (MW, MW2, ММВ), вырос- 
Was V3 HACTONbHBIX игр, завоевала себе веч- 
ную славу. Это свершившийся факт. Отлич- 
ная графика, многочисленные возможности 
перевооружения, легкость в управлении — 
все это делает Mech \Матогов весьма прият- 


ной и привлекательной игрушкой для желающих почув- 
ствовать себя героем. Особое внимание геймеров прив- 
лекает сейчас свежая версия — ММВ. Все миссии гра- 
мотно проработаны, включая изображение, voice-overs, 
текст. Мультиплейерный вариант допускает до восьми 
игроков. Всем она хороша, а ее главный и, пожалуй, 


единственный недостаток — малое число миссий (игру 
можно пройти всего за пару дней). Но и этот недостаток 
вполне исправим: разработчики, как и обещали, вы- 
дают мало-помалу дополнительные миссии (см. далее). 
Вполне естественно, всемирная Сеть изобилует ресур- 
сами, посвященными популярной серии игр. Как не 


СТРАНА ИГР 


ОНЛАЙН с Сергеем ДОЛИНСКИМ 


заблудиться в этом бескрайнем море и He пропустить 
что-нибудь интересное и важное? Для этого постараем- 
ся выделить для себя самое главное и полезное... 


ОФИЦИАЛЬНЫЕ 
Официальный сайт компании Microprose, находящийся 
на http://www.mechwarrior3.com и посвященный исклю- 
чительно ММЗ, оформлен прилично, удобно и потчует 
геймеров довольно разнообразной, хотя и недостаточ- 
нополной информацией. Здесь можно прочесть reviews 
и узнать мнения поклонников об игре, а также ознако- 
миться с записками дизайнеров проекта и подробностя- 
ми создания популярного симулятора с описанием фи- 
гури персонажей. Также выложены патчи Version 1.1 и 
1.2 с подробным описанием и пошаговой инструкцией 
по загрузке (на четырех языках, исключая русский). А 
в разделе Lore описывают предания Вселенной MW. 
Кроме того, есть галерея скриншотов, а для любителей 
“разговорного жанра” доступен chat. В разделе 
Tournament Informatoin — вся информация касательно 
турниров. По отдельному адресу — http://www.mech- 
commander.com — находятся новые миссии для этой 
замечательной серии роботосимуляторов, в том числе 
10 мультиплейерных — Mech Commander Gold, советую 
сходить. 


[information 
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НЕОФИЦИАЛЬНЫЕ 
Всемирно известный игровой сервер Zone от Microsoft 
имеет раздел, посвященный ММЗ: http://www.zone. 
com/meltdown. Сайт очень полезный, посетив его, вы не 
потеряете время зря. Опытных игроков ждут в Games. 
rooms, новичкам дают напутствие в разделе Getting 
Started. Вообще здесь уделяют много внимания поддер- 
жке геймеров: существует Game help, где дается мно- 
жество ценных советов по тактике. Не желаете офи- 
циально обращаться за помощью, сходите в раздел FAQ. 


т пеш! 


xoventisemenr ВЕ 


и MECH WARRIORS 


MELTROWN 


Se Sive Wnver. 


TOLER NA МЕ МТ” 


MECH WARRIORS 


the M 


lAapee | http://www. 3dnews.ru/teviews/mech_warior3-03.htm 


Разумеется, , регулярно 
проводятся турниры (03- |^ ани 
накомьтесь с расписанием |© письмо авторам 
и условиями). Также 


имеются Downloads и `об- 
ширный, Links. 

Среди прочей “неофи- 
циальщины” можно посе- 
Tub _ http://www.gamer- 
news.com/index. 
html?/mechreview.html, где 
представлен ‘обзор, moc- 
вященный MW3, а также 
новостные = странички 
http://badkarma.net — и 
Ар: //www.majorhaoc.com/. 
На. сайте The Аатт9 Sword: http://www. 
flamingsword.com находится довольно посещаемый фо- 
рум, а сам сайт оформлен скупо, если не сказать убого: 
Домашняя страничка The Lord of Destiny (http://www. 
emeraldcoast.com/lords), напротив оформлена очень яр- 
ко (даже слишком), но бестолково, из-за чего навига- 
ция затруднена. Зато здесь можно послушать мех-му- 
зыку, найти описание и коды к игре. 


КЛАНЫЛТЕХНИЧЕСКИЕ 
Ox, нелегкая это задача, найти в Сети среди великого 
множества ‘кланов, посвященных Месй-играм, достой- 
ных нашего внимания. Но, тем не менее, попытаемся 
это сделать. 
Прежде всего привлекает внимание страничка клана 
The Gostbears: http://serve.com/gbhq. Здесь сразу чув- 
ствуешь себя комфортно: достойная графика, удобная 
навигация. Думаю, каждый может найти для себя что- 
нибудь интересное: подробно описана история клана, 
хорошо налажена связь`с- посетителями, а в разделе 
Warriors Area даны результаты сражений каждого члена 
клана. Представляют интерес также разделы Downloads 
и галерея скриншотов. Полным ходом идет прием новых 
членов, так что желающие — “вливайтесь”! 
Узнать все о турнирах да и поучаствовать в них можно 
посетив страничку лиги World Netmech Leage: 
http://members.com/comstarhq/. Тут представлен ка- 
лендарь и результаты сражений, правила и используе- 
мое оружие. Играют члены лиги на известном игровом 
сервере Kali. Ко всему прочему, мо- 
жете насладиться музыкой, соответ- 
ствующей духу лиги. 
На Кай же проводит свои турниры и 
клан Katago-Armitage Family Site: 
http://home.elp.rr.com/scythek. Ha их 
сайте интересна информация о пер- 
сонажах игры и оружии. А если захо- 
тите попасть на форум, то вам нужно 
на страничку Pendragon Clan Hall: 
http://www.cian-pendragon.org. Сра- 
жаться они предпочитают также Ha 
Kali. 
За новостями сходите Ha http://www. 
geocities.com/area51/stargate/1511, а 
в остальном страничка не заслужи- 
вает особого внимания прежде всего 
из-за ярко-бестолкового оформле- 
НИЯ. 


национальная 
интел 
интернет 
премия 


при старте игры He показывался стартовый мультик записан он в 
формате АМТ и посмотреть его можно обычным универсальным 
проигрывателем, поставляющимся с Win. Классный мультик, жаль что 
он один, так как конечный мультик не вызывает того желания 
порезаться, как Intro. Кстати как Activision, так и новый разработчик игры 
умудрились создать достаточно заводной саундтрек к игре, который 
создаёт половину настроения. Ладно, хватит о звуке, в нём нет ничего 
особенного, всё выполнено качественно, есть ли поддержка 3D 
позиционирования и каких либо расширений типа ЕАХ я не выяснял, 
но судя по отсутствию настроек нет. Ещё в игре порадовала 
синхронизация шагов с передвижением робота. Если раньше в MW2 


робот плыл по поверхности планеты вращая под собой ногами, что 
лишний раз приводило к раздражению, то теперь от ног остаются следы 
ETA на поверхности и со стороны всё выглядит гораздо приятнее. 


РОССЛИСКИЕ 
Не очень-то ‘радуют наши’родные ‘ресурсы, ‘посвящен- 
ные замечательной серии Mech-urp. Неужели у нас пе- 
рестали играть в роботосимуляторы? Или отечествен- 
ные геймеры перебрались на западные сайты? Ну пря- 
мо “за державу обидно"! 
Но все же и у нас кое-что имеется. Заглянем, к приме- 
ру, на сайт Russian Gaming World в раздел, посвящен- 
ный ММ/З (http://www.rgw.df.ru/cgi/rgw.cgi?review& 
Mechwarrior3). Оформлен неплохо, удобная навигация. 
Почти вся необходимая по игре информация собрана в 
одном месте и представлена в удобоваримом виде: хо- 
тите — скриншотами любуйтесь, хотите — читы изу- 
чайте, желаете патчи — пожалуйста, а если еще review 
не читали — так на здоровье! Пообщаться с себе по- 
добными можно в разделе Board, а узнать и сравнить 
достоинства симуляторов от Activision: Heavy Gear и 
Mechwarrior можете на этом же сайте. 
Другой российский сайт http://www.games.volkov.ru/ 
review/bsi.phtml, относящийся к клану Blue Star 
Irregulars, мягко говоря, графикой не перегружен: се- 
рость и скукота, хотя есть здесь и обзор MW2, и новос- 
ти, и конференция, и гостевая книга. Так что, если уж 
очень нужно, то сходите, хотя удовольствие от такого 
посещения не гарантировано. 
На’ сайтах http://www.xaos.ru/reviews/mechwarrior3- 
02.htm;  http://www.megaplus.ru/ARTICLE/99/11/games/ 
Igr42htm; — http://www.gameshop.ru/cgi-bin/review?z 
=mw003; —_http://www.3dnews.ru/reviews/mechwar- 
rior3.htm представлены подробные обзоры MW3, дель- 
ные советы по ведению игры, а также картинки. 
Демо-версию ММЗ можно  скачаь на 
http://quake.com.ru/reviews/demos/m/mechwar3.html. 
Что касается технических ресурсов в Рунете, TO коды, 
читы, солюшены найдете по следующим адресам: 
Вр: //имуми.даглез.ги, (почему-то на английском языке); 
http://ftp.ems.chel.su/multimedia/cheats/codes/mech- 
war.html; http://www.valley.ru/~red/peklo/cheats/ 
mech3.htm; http://kulichki.rambler.ru/~tower/codes/let- 
term/mechwar2.html. 
Описание оружия даны на http://www.aha.ru/ 
wpython/mw2wep02.html, а скриншоты на http://www- 
dos.design.krsk.ru/Portfolio/; — НЫр://ммм.датезпор. 
tu/cgi-bin/review?z=mw003. 
Как видите, ресурсов no MW — предостаточно, так что 
Путешествуйте по просторам Сети, наслаждайтесь сво- 
бодой и безграничностью возможностей, которые пре- 
доставляют игры MechWarriors. Удачи вам! 
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Сергей ОВЧИННИКОВ 


ГАЛЕРЕЯ ПРОЕКТОВ 


TEKKEN 7АСТОУВМАМЕМТ aun 


: Namco 
: Namco 
: 30 марта 2000 


Премьера  Рауб{аНоп? — приближается с 
неумолимостью урагана или торнадо. Компания 
Матсо, привыкшая быть в авангарде, когда дело 
касается новых платформ, пожалуй, 
| подготовилась к этому событию лучше всех. 

Однако выпускать в один день сразу два 
суперхита, пусть даже и для любимой Р52 она все- 
таки не собирается. Поэтому ее «почти Теккеп4» 
отложен примерно на месяц. Что, впрочем, не 
должно никого особенно беспокоить. Хотя в 
завершенном виде игру пока никто не видел, 
новая серия скриншотов показывает, что 
разработка проекта уже близится к завершению. 
Правда, на сегодняшний день нам успели показать 
лишь четыре (из пред-положительно тридцати) 
арены, и всего полдюжины из обещанных 35 
персонажей. Но и на этом материале мы 
прекрасно можем увидеть все прелести новой 
машины Sony — отличную полигонную произ- 
водительность, некоторую скупость текстур и 
| характерные спецэффекты. Всего через месяц- 

другой нам удастся разобраться во всем лично. 


СТРАНА ИГР 


Сергей ОВЧИННИКОВ 


: РС 
: 3D Action 
: GT Interactive 
: 3D Realms 
: осень 2000 


Пожалуй, один из самых безнадежно ожидаемых и 
интересных проектов в жанре, Duke Nukem Forever 
медленно, но верно переползает с одной стадии разработки 
в другую. На сегодняшний день закончена оптимизация 
нового движка Unreal, частично - дизайн уровней и, конечно, 
многочисленных приколов. Осталась малость - соединить 
уже созданное и очистить все это от багов. Предполагается, 
что этот процесс отнимет еще полгода. Пока же нам 
демонстрируются абсолютно новые сркиншоты, а все 
игровые издания постепенно возрождают традицию пуб- 
ликации крупных preview этого верного хита с 
периодичностью минимум раз в три месяца. Собираемся 
рассказать о ходе разработки в одном из ближайших 
номеров и мы. Следите за рекламой! 
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TAMER 
SUMMONER 


: PC, Dreamcast, PlayStation2 
: RPG 
: Interplay 


Сергей ОВЧИННИКОВ 


: Volition, Inc 
= : осень 2000 
= 
= | Summoner — один из самых многообещающих проектов этого года. 
3 Невероятно качественный дизайн, мощнейший по современным меркам 
= | движок и весьма высокая репутация разработчиков (создателей Ргеезрасе и 
© | Descent) позволяют нам говорить об этой игре в возвышенных тонах. В 
DI summoner главному герою предстоит совершить множество путешествий BO 
= времени, в результате которых его будет заносить TO в феодальную Японию, 
= | то сфедневековую Европу, то современную Америку. Разумеется, эпический 
==] сюжет все объяснит, расскажет и покажет, а может быть, даже выховет 
© | непрошенную слезу. 
2 


: Dreamcast 
: Гонка 
: Sega 
: Sega AM3 
: февраль 2000 


Самая увлекательная и оригинальная гонка 
последних лет. В роли сумасшедшего таксиста 
вам предстоит наводить ужас на целых два 
веселых и ярких города, выполненных в стиле 
американских Сан-Франциско и Лос-Анд- 
желеса возить не менее сумасшедших пас- 
сажиров, распугивать с улиц пешеходов и 
устраивать многочисленные аварии. Нет, Crazy 
Taxi — это вовсе не клон Carmageddon, напротив, 
в этой игре все носит мирный, практически 
пацифистский характер. От Dreamcast-Bepcun 
этого шедевра мы не можем оторваться уже на 
протяжение нескольких дней. Уже в следующем 
номере ждите полный обзор. 
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Бесплатная пейджинговая и почтовая служба! 


Отправка сообщений на ICQ, пейджеры и сотовые телефоны всего мира! 
Никаких девушек - операторов! Никакой цензуры! 
Выбор времени, даты и числа повторов сообщений до 2005 года! 
Виртуальная записная книжка и органайзер! 

Бесплатный e-mail ( ваше_имя@ъзепча.ги ) для получения почты на пейджер 

или оповещения о получении ! 
Переадресация электронной почты на ICQ, пейджер, 

сотовый телефон и наоборот! 

Подписка на получение анекдотов, тостов, розыгрышей, новостей! 
Прекрасное взаимодействие с бесплатными почтовыми службами! 
Информация о новых ценах и услугах выбранного оператора! 
Сотовая барахолка, каталоги сотовых телефонов и пейджеров! 


Проект студии 3D.ZINE http://3d.face.ru 


Страна ГР e #4(61) e Февраль 2000 


РАЗРАБОТКЕ 


HITMAN: 


— А кого ты убиваешь? Всех? 
— Да. Кроме женщин и детей. Это правило. 
K/ "Леон" 


47 


HITMAN: СОДЕЛАМЕ 47 


il 


то-то хочется в последнее время, а кого — не знаю...” — ду- 
мал я, лежа на крыше и нежно поглаживая изящный изгиб 


приклада своей любимой винтовки им. Мосина. Внизу сует- 


ливо бегали люди. Старушки, бросая вызов природе вообще 
и муравьям в частности, перетаскивали огромные авоськи, 
вес которых превышал их собственный раз в -цать. Старушки... С ними у меня были свои счеты. 


Например, сегодня я в очередной 
раз чудом избежал участи быть за- 
топтанным в метро стаей этих ужас- 
ных существ. Только невероятная 
ЛОВКОСТЬ И ВОЛЯ К ЖИЗНИ ПОЗВОЛИЛИ 


мне уцелеть, когда пришлось вце- 
питься в поручень эскалатора и пару 
раз проехать полный круг. “Э-эх... — 
вдруг подумал я, — а ведь если дети — цветы жизни, то 
старики — самые настоящие кактусы смерти!" Размыш- 
ляя на подобные биологические темы, я машинально 
стал искать прицелом какого-нибудь представителя се- 


Вячеслав Назаров 


мейства колючих монстров. Однако, когда палец уже 
предвкушал прикосновение к курку, я вовремя вспом- 
нил, что никакого гонорара за этот выстрел мне полу- 
чить не удастся. Поэтому такое славное развлечение бы- 
ло решено отложить до отпуска, а пока заняться выпол- 
нением контракта. И уже буквально через несколько ми- 
нут из подъехавшего к модной пельменной роскошного 
11-метрового “Запорожца” с тонированными стеклами 
появился мой клиент. Один выстрел — один труп, 5 рас- 
терянных охранников, в один миг потерявших работу, 
куча визжащих мамаш с чадами и увеличившийся на нес- 
колько тысяч правильных денег счет в урюпинском бан- 
ке... “А ведь и правду говорят 
знающие люди: пейджер от 
брокера недалеко падает”, — с 
удовольствием отметил я и, 
собрав винтовку, внезапно 
проснулся... Что ж, теперь при- 
дется ждать следующего раза, 
когда подсознание вновь ре- 
шит, что мне можно снова ис- 
пытать себя в роли благородно- 
го киллера, подкинув мне во 
сне очередной контракт. Но 
=) скоро ситуация обещает корен- 


== ным образом 


изменить- 


Платформа: РС 
Жанр: симулятор наемного убийцы 
Разработчик: ТО Interactive 


Издатель: ElectEidos Interactive 
Онлайн: http://www.eidosinteractive.com/ 
Дата выхода: весна 2000 


ся. Благодаря игре Hitman: Codename 47 мы сможем по 
собственному желанию становиться коллегами Леона, 
Никиты, Василия Пупкина и прочих великих наемных 
убийц, а потом, покидая виртуальный мир, вновь прев- 
ращаться в белых и пушистых людей. 


ДВИГАТЕЛЬЛ/7Я УБИЙЦЫ 


В Hitman: Codename 47 расположившаяся в далеком го- 
роде Копенгагене по соседству с родиной Карлсона ком- 
пания 10 Interactive использует свой собственный дви- 
жок. Само собой, выпуская игру в последний год тысяче- 
летия, разработчики стараются сделать ее достойной та- 
кой знаменательной даты. Поэтому буквально на каждом 
углу они вопят о том, что в Hitman’e применяются дина- 
мическое объемное освещение, скелетная анимация пер- 
сонажей, а также еще великое множество замечатель- 
ных технологий, уже зарекомендовавших себя в лучших 
компьютерных боевиках. Кроме этого, в Hitman: 
Codename 47 планируется присутствие системы отраже- 
ний в реальном времени, которой все желающие могут 
полюбоваться в прошлогоднем хите под названием 
Nocturne. Наблюдать за всеми кровавостями, разворачи- 
вающимися на протяжении долгих часов игры, наемные 
убийцы смогут по желанию от первого или от третьего 
лица, самыми изощренными способами издеваясь над 
виртуальной камерой. 


ГЛАВНОЕВНАШЕМЛЕЛЕ — 
BOBPEMAC'/5/75C7 


Быть наемным убийцей — тяжкий труд. Причем труд не 
только физический, но и интеллектуальный. И если IQ 
будущего киллера намного ниже его ICQ, то перед тем 
как связать свою жизнь (скорее всего не слишком дол- 
гую) с криминальным миром, стоит еще раз задуматься 
над целесообразностью такого поступка. Ведь перед тем 
как зарядить свой верный шестиствольный гранатомет и 
отправиться уничтожать очередного клиента, операцию 
придется тщательно спланировать. Например, просто 
необходимо решить, каким образом будет осуществлять- 
ся контрольный отрез головы, если вдруг любимый перо- 
чинный ножик потеряется в широких карманах. Сами 
разработчики, рассказывая о своем детище, говорят, что 
большинство миссий на 80% станут состоять из планиро- 
вания будущей операции и (сюрприз-сюрприз!) на 20% 
из непосредственного воплощения в жизнь коварных 
планов. Причем до того как боец криминального фронта 
достанет из штанов свое орудие производства, он может 
сколь угодно долго бродить по уровню, оценивая теку- 
щую обстановку, выбирая удобную позицию для ведения 
огня и пути отступления. 


НОЖ ОРУЖИЕ 
КРИМИНАЛЬНОГО //РОЛЕТАРИАТА 


Планируя операцию в Hitman: Codename 47, следует 
всегда помнить о своей профессиональной репутации и 
кодексе наемных убийц. Новички, как правило, дей- 
ствуют издалека. Поэтому для них идеальным вариантом 
будет договориться с военными, которые в нужный мо- 
мент направят на город несколько баллистических ра- 
кет. Более опытные киллеры начинают постепенно приб- 
лижаться к клиентам. Сначала они действуют с помощью 
снайперских винтовок. Через некоторое время трениро- 
вок их подопечные начинают умирать в результате пис- 
толетных выстрелов, сделанных в упор. Наконец, нас- 
тоящие профессионалы применяют исключительно но- 


жи. При этом, за несколько дней до реализации своих 
коварных планов, они направляют своим жертвам по- 
дарок с намеком: ласты и пузырек с клеем. Но в лю- 
бом случае, будь вы зеленый новичок, покрытый пу- 
пырышками, словно огурец, или матерый человечи- 
ще, заваливший не один десяток авторитетов, играя 
роль наемного убийцы под кодовым именем 47 сле- 
дует помнить главное правило: лежачих не бьют — 
их топчут. 


НЕСКОЛЬКО. [ИЕ КИЛЛЕРА 


Несмотря на то что игроки могут оказаться талантливы- 
ми учениками и быстро добиться успеха на поприще за- 
казных убийств, разработчики решили ограничить их 
жизнь в мире Hitman всего 27 миссиями. В каждой из 
них игроки смогут проявить свою фантазию, выбрав 
один из множества возможных вариантов выполнения 
задания. В одной из миссий виртуальным киллерам при- 
дется работать над устранением клиента, находящегося 
на центральной площади города. Для успешного выпол- 
нения контракта необходимо, смешавшись с толпой, 
побродить вокруг жертвы, изучая повадки ее телохра- 
нителей. После этого стоит подыскать местечко, откуда 
будет вестись стрельба. Например, по пожарной лес- 
тнице можно залезть на крышу и, распугав гадких голу- 
бей, обеспечить себе замечательную позицию для 
стрельбы. Наконец, необходимо продумать 

пути отступления на случай того, если 
охранники проявят никому не нужную 

бдительность или голуби откажутся 

покинуть насиженные места. 


В другой миссии игрокам пред- 
стоит совершить путешествие 
в Гонконг, где им необходимо 
будет завалить одного из ли- 
деров Триады. Надо отметить, 
что все триадные мафиози об- 


лачаются в одинаковую униформу. Поэтому самым 
простым способом проникнуть в их логово станет 
сравнительно честный отьем одежды у одной из 
“шестерок”. Но после этого надо не забыть спрятать 
тело, поскольку персонажи Hitman: Codename 47, на- 
деленные недюжинным АГ, весьма негативно прореа- 
гируют на голое тело, валяющееся посреди улицы. 


ИНСТРУМЕНТАРИЙ 


Разумеется, отправляться выполнять контракт с го- 
лыми руками — совершенно неспортивно. Поэтому 
разработчики обещают включить в Hitman: Codename 
47 очень приличный арсенал, которому позавидует 
любой настоящий киллер. Игроки смогут воспользо- 
ваться практически любым оружием, начиная со 
снайперских винтовок и заканчивая выкидными но- 
жами и тонкими лесками, которыми так славно пере- 
пиливать сонные артерии. Чтобы показать эти про- 
цессы во всей красе, игра будет вестись главным об- 
разом от третьего лица. Возможность переключаться 
на вид от первого лица, о чем уже было сказано вы- 
ше, позволит бойцам замечательно использовать 
снайперское оружие и наблюдать за тем, как кровь 
жертв мирно сворачивается калачиком на их дорогих 
костюмах. Впрочем, разработчики не собираются ог- 
раничивать игроков в выборе тактики выполне- 
ния заказов. При желании виртуальные 
киллеры смогут обвешаться граната- 
ми и автоматами и как следует 
подоотать во время осущес- 
твления операций. Однако в 
этом случае надо смириться с 
тем, что по окончанию рабо- 
ты надо будет расстаться с 
внушительной суммой, кото- 
рая пойдет на оплату труда 
“чистильщиков” которым 
придется убирать десятки тру- 
пов и ликвидировать прочие 
улики. 


\ Несмотря на то, что, судя по про- 
сачивающейся из Eidos Interactive 
информации, работы над игрой 
еще далеки от завершения, компа- 
ния утверждает, что Hitman: Code- 
пате 47 выйдет уже через нес- 
колько месяцев. Остается на- 
деяться, что спешка не приведет к 

печальным последствиям, и мы 
| все-таки увидим именно ту игру, 
которую нам обещают. Ведь иначе 
опять придется работать килле- 
ром лишь в царстве доброго Мор- 


фея. 
cu 


компромиссный 
реализм 


ое дополнение к 
шему арсеналу 


ша победа - в 
ваших руках 
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ак уж повелось. после выхода в свет очередного стратегического хита VVEStWOOd заполняет не- 
минуемую па узу добротно сделанными add-on’ amu и expansion pa у. » оригинального 
с un 


Comman ea был Covered Operations, Red Alert дополнили ike ui f After Math, Hy 
ae ta ian Sun должен стать Firestorm. Новые миссии Uy ОВЫЙ il iplaer... 
т ин а: ae привычной и наработанной. Гряде время оольших пе Q | 
Для создания НО продолже- | динамичной, и выправить смещенный в сторону №4 ба немедленно о 10 A 
ния нужно было выбрать одну из сю- | ланс сил. Достичь этого Westwood пытается за счет но- | = ами — приятный 
жетных линий Tiberian Sun. Вариант | вых юнитов. Сконструированная на базе “Титанов” само- | сю 3 ДЛЯ т перекрывать ‘основание 


развития Nod отпадал сразу: мало | ходная установка Juggernaut станет ответом Nod" овским 
кто захочет наблюдать за дальней- | артиллерийским установкам. Она наносит не CTO: ay 
шим развитием конфликта хороших | ные повреждения, HO имеет значительное преи hind 

и плохих “особей” на тибериевой | за счет высокой скорострельности трой a е 
планете, которая когда-то называ- | большего радиуса поражени ( 


че хочет ви- 


лась Землей. А потому решено: GDI поб и: Juggernaut можно использовать для созд < hoi 
ней войне, Кейн мертв, планета почти. с re } линии обороны во венной базы — ур 2 НЫМ 
Е №4`овски ис рые пыта огнем они будут уде ать противника на почтитель- 


ся объединить под CB ии ^— к, и заод- | ном расстоянии. дн амоходные установки хороши и | | 
но прекратить ме неук pac A для ата 1X0) есколько модернизирова 


ленной территории... 
время железный пор 


удается навести вое! 
видение буду! 
СОТ, и для № ] 
впрочем, она и енная на вражескую 
бедой в Tiberia Орка”, она выведет из 
вихрь новых сра a технику, открывая 
зывае аших ру! . “ > ШИМ ВОЙ путь для атаки. А в ком- 
ановкой обеспечит на- 

дежную защиту нашей базы от подземных юнитов. Пос- 
_ ледние, испытав воздействие электромагнитного заряда, 
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TIBERIANS/\: FIRESTORM 


чески MOCTABNACT OTPALbI подкрепления — несколь- 
ких ветеранов ‘пехоты — в любой участок карты. Сра- 
жения для нас они невыиграют, HO. BOT разведать но- 
вую›территорию смогут весьма'и весьма эффективно. 
И еще одна приятная деталь — челнок будет ком- 
плектоваться пулеметом, который позволит расчис- 
тить место ‘для посадки: 


GDI Nod обзавелись своими’персональными шпио- 
нами. Устройство под названием Limped Drone зака- 
пывается в землю, а затем прикрепляется к.первой 
же проезжающей. мимо машине и позволяёт наблю- 
дать за ней. Прикрепив шпиона, например, к харвес- 
теру, вскоре мы не только узнаем месторасположе- 
ние вражеской базы, но и сможем‘наблюдать за ней 
даже при включенном генераторе маскирующего по- 
ля! Еще обе стороны создали передвижные военные 
заводы. Вариант №4“а, получивший название Fist of 
Nod, в комплекте с генератором маскирующего поля 
позволит незаметно готовить артиллерию и тяжелую 
технику прямо на задворках вражеской базы. Mobile 
War Расгогу СОТ невидимкой становиться не способен, 
зато с помощью. воздушного транспорта его можно 
перенести в любую‘точку на карте, не беспокоясь о 
конвое на время путешествия по вражеской террито- 
рии. 


Я говорил о том, что Fistyof Nod можно использовать 
в комплекте с генератором маскирующего поля? Все 
верно, генератор тоже стал мобильным. Пусть радиус 
у него поменьше, чем у стационарного варианта, да и 
в движении этот юнит использовать нельзя, но зато 
он до поры до времени может служить идеальным ук- 
рытием для расположенного на вражеской-террито- 
рии военного завода... и всей техники, которую тот 
произведет. К тому же Mobile Stealth Generator имеет 
автономный источник энергии, а значит может 

быть использован для защиты участка 
обесточенной противником базы. 


В довершение ко всему военный по- 
тенциал №о4`а пополнился новым 
киборгом. Кошмарное порождение 
Cabal’a, паукообразный Reaper за 
раз парализует до трех вражеских 
пехотинцев, а от врагов посерьез- \* 
нее отбивается ракетами. Использо- \ 
вать этого монстра можно будет толь- 
ко в multiplayer-pexume. 


Местная фауна также получила подкрепление 
в лице Tiberian Floater. Это милое создание, чем-то на- 
поминающее гигантскую медузу, будет демократично 
атаковать все, что проходит и проезжает рядом, не 
делая различий между войсками GDI и Nod. Технику 
ждет мощный электрический разряд, для пехотинцев 
приготовлено облако тибериевого газа — и в отличие 
от примитивной биомассы Floater будет существом 
вполне разумным и враждебным. 


В оригинальном Tiberian Sun не было особой нужды 
беречь ветеранов — их способности были не столь 


В PA3SPABOTKEPREVIEV/ 


значительны, чтобы тратить до- 
полнительные силы и средства на 
транспортировку и лечение. 
Firestorm призван исправить сло- 


ro жившуюся ситуацию — социаль- 


Peete ie ная программа реабилитации ин- 
ЕЮ: И валидов войны станет куда более 


Resources: 


актуальной за счет новых весьма 
впечатляющих способностей, ко- 


Harvester Truce, ТОРЫМИ ОНИ будут наделяться. 
Very High Tech 
Leval FirestormMultiplayer-pexum попол- 


Bes) нится новым вариантом, получив- 
Я шим название Global Domination. 
ЕЕ Суть его заключается в том, что 

Е приверженцы GDI и Nod будут 
объединять свои усилия для совместного достижения 
цели — мирового господства. После объявления 
Westwood очередной интернетовской битвы за кон- 
троль над территорией Соединенных Штатов или Ев- 
ропы компьютер начнет сводить их по одному или по 
двое в различных зонах конфликта. Некоторые из 
этих зон генерятся случайным образом, другие пред- 
ставляют собой заранее разработанные карты с фик- 
сированным уровнем развития. Если игроков будет 
достаточно много (а в'этом сомневаться не приходит- 
ся), битваза мировое господство займет две-три не- 
дели реального времени. Мы будем по мере сил и 
возможностей помогать правому делу своей органи- 
зации, отслеживать:на карте мира победы и пораже- 
ния союзников, Участвовать в глобальной системе 
рейтингов — и играть, день за днем приближая побе- 
ду. Westwood обещает вмешиваться в ход игры лишь 
в случае тотального превосходства одной’ стороны 
над другой, нов чем будет заключаться это вмеша- 
тельство, пока еще не вполне понятно. 


Abundant 


18 новых миссий — по девять за каждую сторону, де- 
сяток свежих юнитов, полчаса видео и крайне нео- 
бычный ти рауег-режим — набор ‘для expancion 
раск`а более чем достойный. Смещенный баланс 
между GDI и Nod постарались выправить, дорогос- 
тоящих актеров из роликов убрали, долгий и нето- 
ропливый ход сражений сделали более агрессивным 
и стремительным. Игра довольно долго находилась B 
стадии тестирования, и разработчики‘распределяли 
параметры новых юнитов с определенной осторож- 
ностью, чтобы в очередной раз не допустить смеще- 
ния баланса — теперь уже в сторону GDI. Правда, су- 
ществуют некоторые опасения, что со’всеми техни- 
ческими новинками война между GDI и Nod превра- 
тится в глобальную битву омегромег`ов — когда два 
человека держат палец на ядерной кнопке, и побеж- 
дает тот, кто успел еезраньше нажать. Однако из 
песни слова не выкинешь — прогресс не стоит на 
месте, военная техника развивается. В крайнем слу- 
чае желающие смогут отключить ‘соответствующий 
уровень технического развития. О сюжетной концов- 
ке кампаний ничего не известно, однако скорее все- 
го она будет подготавливать почву для следующей 
игры вселенной Command & Conquer — Tiberian 
Twilight, лицезреть которую мы сможем не раньше 
чем через пару лет. Ну а пока осталось лишь 
дождаться скорого выхода Firestorm и 

убедиться в том, что все и в самом де- 

ле изменилось к лучшему. 
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ОЕАБОКАМУЕ 


DEAD ORALIVE 


ДИВИТЬ CerOAHALLIHHOWO игровую г ne 
лику нелегко. Еще труднее вызвать 
какие-либо положительные или ь 
одобрительные эмоции у теперешних игровых журналистов. Тем не менее компании Тесто с ее 


гениальной и вместе с тем невероятно наивной концепцией Dead ог Alive этот фокус удался. 
Причем дважды. Подряд. 


Тесто совершила что-то совершенно 
невероятное. Она не только нахаль- 
но вошла на рынок 3О-файтингов, на 
котором безраздельно, казалось бы, 
властвовали Virtua Fighter и Tekken 
вместе CO своими многочисленными 
сателлитами производства Sega и 
Namco, но и умудрилась отхватить 
изрядный его кусок. При этом абсо- 
лютно ничего нового с точки зрения 
игрового процесса первый Dead or 
Alive практически не представлял. 
Довольно стандартная игра на Моде! 2 производства 
Sega с несколько ускоренным вариантом Virtua Fighter и 
легким налетом ТеККеп’овского стиля взлетел на верши- 
ны хит-парадов и оставался там весьма 
продолжительное время. Солидный ус- 
пех ждал и «домашние версии» игры, 
вышедшие сначала на Saturn, а после и 
Ha PlayStation. Секрет DoA прост до 6e- 
зобразия: добрая половина персонажей 
в игре была выполнена с явным закосом 
в знакомую любому фанату аниме тех- 
нику Hentai. А если проще, то женские 
персонажи DoA, в отличие от харизма- 
тичных героинь VF или бешеных ком- 
бисток из Теккеп’а, обладали более 
привлекательными персоналиями. Со- | 
лидные бюсты, совершающие умопом- 
рачительные покачивания и колебания 
во время боя, предельно откровенные 
костюмы (самые своеобразные из кото- 
рых доставались в качестве призов за 
успехи в игре) — все эти дизайнерские 
трюки и превратили в остальном доста- 
точно средний Dead or Alive в межна- 
циональный суперхит. 


История с Dead or Alive 2 гораздо инте- 
реснее, как, впрочем, и само новейшее 
творение Тесто. Студия Team Ninja на- 
чала работу над проектом около двух 
лет назад, с энтузиазмом восприняв 
технологию Naomi, новой платформы 
компании Sega для игровых автоматов, 
дублирующей Dreamcast во всем, кроме | 
объема оперативной памяти. Несмотря 1 
на непритязательность фанатов серии, 
готовых играть во что угодно, только бы 


со старыми девками и парой новых персонажей с еще 
большими хммм... объемами, Тесто подошла к проекту 
настолько серьезно, что на горизонте замаячила рево- 
люция. И действительно, то, что миллионы японцев вот 
уже три месяца как могут лицезреть в любом зале игро- 
вых автоматов, и то, что мы буквально через несколько 
недель сможем запустить на своих Dreamcast’ax (у кого 
данные машины имеются, естественно), можно смело 
назвать самым серьезным продвижением в жанре со вре- 
мен Virtua Fighter 3. 


В Dead or Alive 2 Тесто традиционно реализовала прак- 
тически все хорошие идеи, которые появлялись \/ OCHOB- 
ных конкурентов (Sega, Namco, Capcom) за последние | 
пару-тройку лет. Из Soul Calibur позаимствована возмож- 


ность персонажей свободно перемещаться по рингу во 
время боя. В отличие от своеобразного полурешения 
этой проблемы в VF3, в DOA вы действительно можете с 
легкостью ходить по арене, хотя и не с такой скоростью, 
как в Soul Calibur. Второй момент Team Ninja аккуратно 
выхватила из Сарсоп’овской идеи одновременных пое- 
динков четырех бойцов, когда каждый игрок выбирает 
перед боем двух персонажей и может переключаться 
между ними в любой удобный для него момент и, более 
того, может использовать переключение персонажей 
для того, чтобы реализовывать специальные удары, зах- 
ваты или же продлевать собственные комбы. Надо заме- 
тить, что Тесто стала далеко не первой компанией, ко- 
торой эта идея показалась интересной. Матсо’вский 


| Tekken Tag Tournament предлагает этот самый Тад-режим 
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стати, вы заметили, что в последнее время наблюдается 
серьезное увеличение сроков разработки add-on’os, ехрап- 
sion pack’oB, наборов дополнительных миссий и тому по- 
добных штучек? Раньше от выхода игры до выхода различ- 
ного рода дополнений к ней проходило всего несколько ме- 
сяцев, а сейчас — около года. А все потому, что разработ- 
чики стали серьезней относиться к возможности “дозарабо- 
тать" на уже вышедшем продукте. И для нас это, вне вся- 
ких сомнений, хорошо, если не считать отдельных оконча- 
тельно клинических случаев. 


Подозреваю, что среди читателей 

могут оказаться отдельные товари- 

щи, до сих пор ничего и не слышав- 
шие о Hidden&Dangerous. Специально для них считаю 
полезным вкратце повторить то, о чем мы говорили око- 
ло года назад. Эта игра представляла собой чрезвычай- 
но реалистичный стратегический action, в котором игрок 
выступает в роли одного из бойцов отряда специального 
назначения, действующего в тылу у немцев во времена 
Второй Мировой Войны. Совершенно справедливы и оп- 
равданы возникающие аналогии с Rainbow Six и Spec- 
Ops. Напомню также о такой характерной черте игры, 
которая представляет собой невероятно высокий уро- 
вень сложности. Помнится, именно это оказалось причи- 
ной, в силу которой многие отказались оценить по дос- 
тоинству невероятные игровые — возможности 
Hidden&Dangerous. 


И He стоит особенно удивляться по поводу того, что в 
Devil's Bridge окажется всего-навсего девять миссий, Хо- 
| тя тя бы потому, что пройти их ee He удастся - а 


HIDDEN & DANGEROUS 
Fight For Freedom 


что немецкие солдаты будут вести себя еще агрессивнее 
(пожалуй, дальше уже не куда). Просто изменилась 
структура самих уровней — во-первых, они стали боль- 
ше, во-вторых, — насыщеннее, а, в-третьих, возросло 
количество заданий, приходящихся на одну миссию. Су- 
дя по всему, девяти миссий должно хватить за глаза. 


Действие игры будет проходить, соответственно, в Поль- 
ше, Арденнах и Греции. В польской кампании немецкие 
ученые создали какой-то бомбардировщик, представ- 
ляющий реальную угрозу для союзных войск. Команде 
спецназа надлежит украсть уникальную технологию са- 
мым что ни на есть банальным способом. То есть прос- 
то-напросто угнать это Кбардировщик, создан- 
ный в единственном э стати, по словам раз- 
работчиков вторая ми пании — точная ко- 
пия завязки “Спасения Mana”. Под адским or- 
нем неприятеля нам He адиться и укрепиться 
на берегу. В Арденнах' ить немцев, пригото- 

це рудару. Очень много 


стрельбы, беготни, то 
пытна финальная кам 
чилась, 
группировки занимаются диверсиями на 
Балканах. Надлежит уничтожить все пар- 
тизанские отряды, что в тактическом отно- 
шении может оказаться чем-то действи- 
тельно новым. 


Серьезные изменения постигнут интер- 
фейс тактического экрана. Он станет нас- 
только проще, что, возможно, даже 
возникнет какой-то смысл 
время от времени им 
пользоваться. Вспо- 
(bes оригиналь- 


можно считать 
шуткой. 
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Разумеется, нам обещают больше оружия. Разумеется, 
оно будет абсолютно реалистичным. В общем-то, в нор- 
мальном add-on’e это и так должно подразумеваться. Бо- 
лее интересными представляются заявления разработ- 
чиков по поводу военной техники. Конечно, ее будет 
значительно больше, но самое главное — то, что в неко- 
торых миссиях использование какого-нибудь бронетран- 
спортера приобретет первоочередную важность. Самым 
серьезным образом должно упроститься управление тех- 
никой. Помнится, в Hidden&Dangerous солдат, занявших 
места на том же броневике, было достаточно сложно 
заставить стрелять туда, куда нужно. Будем надеяться, 
разработчикам удастся решить эту проблему. 


ки, искусственного интеллекта и ин- 
его удивительного сообщить ‘He могу 
ании. Все останется примерно так, 
на мой взгляд, вовсе не плохо. Сами 
ельно акцентируют наше внимание 
на обновленном звуке. Дескать, в игровом процессе он 
будет играть весьма серьезную роль. К примеру, мы смо- 
жем определить местонахождение часового по звуку его 
шагов. Немного напоминает Thief, не правда ли? Если 
разработчики действительно сдержат свое слово, то иг- 
ра, пожалуй, будет претендовать даже на некоторую 
оригинальность. 


Лично я в Devil's Bridge обязательно поиграю, но... уже 
сейчас меня интересует, чем же займутся разработчики 
потом... Hidden&Dangerous II — это звучит многообе- 
щающе, 
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С одной стороны вроде бы ясно — 
всего будет больше. Но New World 
Computing в своих хитовых сериалах 
никогда не ограничивалась количес- 
твенными изменениями и вносила в 
каждую новую игру какую-то изю- 
минку, выводившую ее на новый уро- 
вень качества. К сожалению, в дан- 
ный момент на официальном сайте компании 300 ин- 
формации — кот наплакал. По сути фирма лишь объяви- 
ла сам факт, что новая игра будет, показала несколько 
картинок и дала минимальные сведения о том, что оче- 
редной шедевр будет собой представлять. Но мы-то с ва- 
ми люди опытные, в предыдущие серии играли (попсо- 
вую поделку Crusaders of Might & Magic я сюда не при- 
числяю!), в “Героев” рубились, уж как-нибудь разберем- 
CAM со скринами, и с крупицами фактов. 


Прежде всего, действие будет разворачиваться в мире 
Jadam — новой, полной опасности и тайн, стране. Вы 
слыхали раньше это называние? Я — нет, хотя вдоль и 
поперек истоптал и Энрот, и Эрафию. 


На землю вновь вернулся Разрушитель. В этой связи ле- 
гендарный Planeswalker (самый буквальный перевод — 
путешественник по измерениям, термин, пришедший из 
АО&)-мира Planescape) Escaton был замечен в Джэдеме, 
и даже сами природные стихии почувствовали его при- 
сутствие. Врата в измерения Огня, Воздуха, Земли и Во- 
ды, расположенные на четырех углах мира, открылись, и 
обитатели этих измерений хлынули в Джедем. Если они 
все соберутся у Кристалла Сопйих, то Джэдем, Энрот и 
Эрафия перестанут существовать. Игроку, как всегда, 
предстоит повести группу отважных приключенцев в 
яростный поход с целью спасения мира. Скорее всего, 
нам дадут возможность самим выбрать концовку 
игры — или спасти королевства, или, торжествуя, 
наблюдать, как они навсегда погибнут. Помимо ос- 
новной сюжетной линии игра будет включать де- 
сятки крупных и мелких квестов, выполнять кото- 
рые можно в любом порядке, а можно и вообще не 
ВЫПОЛНЯТЬ. 


Новые расы и классы. Ну, это и так было ясно. Се- 
риал возвращается к истокам, когда партия состоя- 
ла из шести героев, и среди них не было ни одно- 
го коллеги и ни одного земляка. Посмотрите на 


знал! Я с момента выхода M&M 7: For Blood and Honor был уверен, 
что ОНО будет. Продолжение великого, гениального, непревзойден- 
ного, любимого (нужное подчеркнуть) сериала просто не может не 
выйти. Однако, если в самом факте появления восьмой части мало 
кто сомневался, то что именно в ней случится, 
никто не имел ни малейшего понятия. 


картинки. Во-первых, персонажей теперь 
пятеро. Во-вторых, Ha нас без малейшего | 
смущения смотрит какой-то ящер (а мо- | 
жет, дракон?), какой то э-э... рогатый тип 
с кольцом в носу (вероятно, минотавр) и | 
какой-то гипертрофированный тролль 
(или орк?), ничего не имеющий общего с 
симпатягами гоблинами из предыдущей 
серии. Во всяком случае уже доподлинно 
известно, что в партию можно брать пред- 
ставителей традиционно “злых” рас — 
троллей, темных эльфов и минотавров. 


Разумеется, будут новые монстры, их не 
может не быть. Увеличение количества и 
ассортимента пушечного мяса всегда было и есть самым 
простым и эффективным механизмом изготовления сик- 
велов. Никакой конкретики пока нет, но осмелюсь пред- 
положить, что если Heroes of M&M IV выйдет до M&M VIII 
(я надеюсь, сам факт, что новые Герои будут, никто не 
станет оспаривать?), то некое представление о мон- 
стрятнике Джэдема мы получим. 


Естественно, появятся новые навыки, заклинания и спе- 
Циальные способности. Вопрос B том, насколько авторам 
удастся сделать эти нововведения необходимыми ДЛЯ 
прохождения, иначе они так и останутся декоративными 
добавками. Разработчики обещают возможность выстав- 
лять различные уровни сложности — для чайников и ста- 
рых ветеранов-ролевиков. Это что-то новое, серия 
Might&Magic всегда отличалась крайней демократичнос- 
тью, легкостью в освоении и общей ненапряжностью иг- 
рового процесса. Посмотрим, посмотрим... 


Интерфейс, как всегда, сразу узнаваем фанатами и легок 
в освоении для новичков. На картинках видно, что раз- 
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работчики вняли, наконец, гласу общественности и уб- 
рали боковую панель, увеличив тем самым окно в мир. 
Теперь вся информация и все кнопки находятся сверху. 
Насколько это будет удобно, покажет время. Ну и, разу- 
меется, сохранится традиционный для сериала походо- 
во-реал-таймовый боевой режим. 


Вот, собственно, и все, что мы на данный момент знаем. 
В завершение хочется сказать еще одну вещь. Несмотря 
на то, что 7-я серия поддерживала ЗО-ускорители и име- 
ла 2 различные концовки, мне лично 6-я нравится нам- 
ного больше. Почему? Это трудно выразить словами, 
просто вспомните, сколько времени NWC ваяла M&M 6. 
Года четыре, если не больше. Там было с любовью и ста- 
ранием нарисовано каждое деревце, там один дом был 
не похож на другой, там локейшены были узнаваемы с 
первого взгляда (больше всего меня поразило то, что 
почти в каждой комнате каждого подземелья был свой 
узор плиток на полу). Игра была яркая, сочная, взрыв- 
ная. А вот M&M 7, созданная всего лишь за год с неболь- 
шим, несмотря на все свои навороты, получилась 
более блеклой, однообразной и... души в ней мень- 
ше было! 


Так давайте же надеяться, что на этот раз New 
World Computing постарается и сделает нам нас- 
тоящий живой и теплый мир, в который захочется 
возвращаться вновь и вновь. А что до новых рас, 
классов, заклинаний и захватывающих приключе- 
| ний — В этом никто и не сомневался. 
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наступлением нового года долгожданная PlayStation2 нача- 
ла, наконец-таки, завладевать умами и душами не только 
многочисленных своих фанатов и поклонников, но и ваших 


покорных слуг. 


Несмотря на чрезмерно радужное 
принятие новой платформы практи- 
чески всеми представителями пишу- 
щей компьютерной братии по всему 
миру, со стороны редакции «Страны 
Игр» однозначной поддержки или 
одобрения начинаний Sony, как вы 
наверняка заметили, не замечалось. 


Однако с приближением магической 
даты 2(К).3.4 мы постепенно начали 
«оттаивать» в силу медленно, но 
верно меняющихся обстоятельств. А 
главная причина в том, что многочисленные разработ- 
чики всевозможных проектов на новую платформу 
Sony, наконец-то, начали с грехом пополам показывать 
свои творения, пусть и не всегда чем-то примечатель- 
ные, но по крайней мере интересные с графической 
точки зрения. Мы по-прежнему полагаем, что Sony яв- 
но пока преувеличивает свои возможности по мгновен- 
ному занятию PlayStation2 крупной доли рынка, однако 
последние события и анонсы наверняка помогут нес- 
колько поправить далеко не самую приятную на дан- 
ный момент ситуацию. Одним из таких событий, безус- 
ловно, стало шоу Square Millenium, на котором крупней- 
шее независимое (как считается) японское издатель- 
ство Square анонсировало свои новые проекты на Р52 
(включая и целых две новых Final Fantasy). Впрочем, 
объявление игр из серии Final Fantasy — это лишь фор- 
мальная поддержка Sony, реально же в течение бли- 
жайшего года Square намеревается выпускать на PS2 
проекты, несоизмеримые по масштабу и бюджетам с та- 
кими титанами, как FF. Бейсбол, рестлинг, гоночка — 


Сергей Овчинников 


это пожалуйста. До масштабных КРС и даже по прикид- 
кам достаточно солидного проекта Воипсег дело не 
дойдет по крайней мере до осени. 


Созданием гоночного симулятора с непривычным назва- 
нием Driving Emotion Type-S (под словечком Type-S пони- 
мается, естественно, «Типа Square») занимается коман- 
да Escape, ответственная за чудовищный проект Racing 
Lagoon, который, несмотря на золотые словечки «RPG от 
Square» на коробке, полностью провалился на японском 
рынке и даже не был переведен на английский в силу 
своей бесперспективности. Кстати, если вы зайдете сей- 
час на собственный www-calit Escape.co.jp, то никаких 
упоминаний о Racing Lagoon вы там, естественно, не 
найдете. Впрочем, один провальный проект хоть и зас- 
тавляет с некоторой настороженностью относиться к бу- 
дущим работам компании, по сути дела к Type-S отноше- 
ния не имеет. Первая игра от Square на PlayStation2 по- 
ка выглядит (а по свидетельству очевидцев, и играется) 
вполне адекватно тому, что мы вправе ожидать от новой 
приставки. 


Ничего особенно таинственного в этом проекте для нас 
нет. Туре-5 — это достаточно стандартный, хотя и ори- 
гинально сработанный клон Gran Turismo, который в от- 
сутствие своего главного конкурента СТ2000 вполне 
сможет основательно позабавить сторонников реалис- 
тичного подхода к гоночным играм, прикрывая таким об- 
разом оставляемую Ridge Васегом дыру в жанровой биб- 
лиотеке новой платформы. Три десятка лицензирован- 
ных автомобилей нескольких японских производителей 
плюс пара моделей от Ferrari и Porsche, выполненных с 
изрядной тщательностью. Чрезвычайно насыщенная фи- 
зическая модель, обрабатывающая не только заносы и 
правильную постановку световых бликов, но и такой 
важный эффект, как столкновения автомобилей. Бога- 
тые системные ресурсы PlayStation2 (которая реально 
превосходит Dreamcast в производительности в четыре- 
п ят ьраз) позволяют разработчикам с легкостью 
размещать на экране до шести- 
восьми автомобилей одновре- 
менно без всякой потери ка- 
чества. Фирменные 
эффекты PlayStation2 — 
странного вида осве- 
щенные текстуры, бес- 
конечный тоНоп blur, 
качественные поли- 
гонные модели всех и 
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вся при явном недостатке их оформления. Выглядит все 
это, надо сказать, весьма неплохо, и уж по крайней ме- 
ре кажется глотком свежего воздуха после бесконечных 
сверхчетких и квадратичных игр на современных 3D-ak- 
селераторах. 


Игровой процесс представляет собой несколько упро- 
щенный Gran Turismo с более разнообразными трассами 
для пущей визуальной привлекательности. Города, де- 
ревни, горы, реки и озера в своем полном дневном или 
ночном великолепии сливаются воедино, чтобы свести 
вас с ума своим блеском и великолепием. А тем време- 
нем собственно объекты вокруг трасс выглядят пока 
чрезвычайно примитивно. За разворачивающимся дей- 
ствием можно наблюдать как от третьего, так и от пер- 
вого лица, причем разработчики особо подчеркивают 
тот факт, что кабины сработаны на редкость тщатель- 
но и скопированы они с реальных моделей представ- 
ленных в игре автомобилей. Еще одной чрезвычайно 
интересной, но наверняка недоступной для нас особен- 
ностью игры станет ее онлайновый компонент. Как 
только Sony соизволит выпустить для Р52 модем или 
устройство, выполняющее также его функции, бдиаге 
обязуется выкладывать на сайт своей новой службы 
Play Online новые трассы, а также специальные кампа- 
нии, посвященные реальным соревнованиям последних 
дней. Однако это счастье свалится на нас, видимо, 
лишь в следующем году. 


Type-S, наряду с такими проектами, как Bouncer, Ridge 
Racer V или Tekken Tag Tournament, вполне может соста- 
вить реальный фундамент будущего благополучия 
PlayStation2. Остается лишь надеяться, что этот фунда- 
мент окажется достаточно прочным и не даст трещины в 
самый неподходящий момент. CUPREVIEW 
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сли вы думали, что в XXI веке двухмерные драки прекратят 
свое существование как класс, то вы глубоко ошибались. С 
приходом нового тысячелетия такие классические серии игр, 
как Street Fighter от Capcom и King of Fighters от SNK, не 
только не прекратили свое существование, HO и умудрились 
снова привлечь к себе внимание игрового сообщества. 


Как уж мы до такого дожили, я ужи 
не знаю, но очередная суперидиот- 
ская затея от Capcom, в этот раз 
прозванная ее создателем звучным 
и говорящим само за себя именем 
Marvel vs. Capcom 2: New Age of 
Heroes, снова появилась на страни- 
цах нашего журнала. А это значит, 
что она нам понравилась. Как такое могло с нами прои- 
зойти, мы так и не поняли, однако существует вероят- 


для игровой приставки, к сожаленью, нет. А вот с игро- 
вой точки зрения в этом проекте нас ждет пара доволь- 
но крупных сюрпризов. Во-первых, в ней разработчики 
предложат нам на выбор не 10, не 20 и даже не 30, а 
целых 50 различных героев. А во-вторых, именно в 
Marvel vs. Capcom 2 вы сможете впервые выбрать сра- 
зу трех героев и менять их по своему усмотрению не- 
посредственно во время боя или объединять их атаки в 
единое целое. Ну и, on как вы уже могли дога- 


REWER даться, в этой 
a 


Борис Рроманов 


ность, что именно ее идиотизм, о котором ниже и пой- ex игре будут 
дет вся речь, послужил этому основной причиной. С = представлены 
технической точки зрения ничего особенно в Marvel vs. 73° | практически 
Capcom 2, кроме того что эта игра станет первой двух- el / все герои из 

ННОЙ ЭКСКЛЮЗИВНО различных 


мерной дракой от Сарсот, разработа 


ИЕ овсСких игр, а также практически все © персонажи 
МагуеГовских комиксов. В общем, сплошное фанатство, 
да и только. 


Напоследок стоит добавить, что по своей сути Marvel vs. 
тет 2 не будет представлять собой серьезный фай- 

=== ТИНГ на манер Street Fighter’a. Все в этой 
ао игре будет сделано лишь ради прикола. И 
только для него. Трудно сказать, насколь- 
ко популярным станет это творение за 
в: пределами своей Родины, и понравится ли 
et) кому-нибудь из вас идея выхода на 
‚| Dreamcast’e какого-то там двухмерного 
файтинга. Для Сарсот эти мелочи уже не 
4) важны, так как в своей родной Японии, да 
и в стане своих фанатов, новый капкомов- 
ский проект уже получил активную под- 


| держку. 
al CMPREVIEW/ 


TUROK 3 SHADOW(F OBLIVION 


то время пока Acclaim все еще думает, на какие платформы 
выпустить третью часть своего то ли хитового, то ли про- 
вального турка, нас уже успели посвятить в его все основ- 
ные подробности. 


Начнем с самого главного: разрабаты- 
вать эту игру будут изначально для 
платформы Nintendo 64, при всем при 
том что сами разработчики этого де- 
лать ну просто не желают (по 
крайней мере так говорят all 
некоторые американские 4 
средства массовой ин-, 
формации). Однако й 


важным является сегодня не игру классную выпустить, а 
денег заработать и, что самое главное, сохранить хоро- 
шие отношения с Nintendo в свете «скорого» выхода в 
свет ее новой платформы. Исходя из этого вы все сможе- 
те представить себе, как будет выглядеть возможный 
№ перевод третьего турка на PC, Dreamcast и Бог 
№ знает на что еще. Тем не менее, для много- 
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Что касается самой игры, то все фанаты турка смогут 
увидеть в ее третьей части 20 новых уровней, насладить- 
ся похорошевшей графикой, получить возможность за- 
писываться в любое время и попробовать в деле некие 
новые deathmatch-pexumbl. Более подробной информа- 
цией Acclaim пока делиться не стал, однако мы уверены, 
что к ЕЗ на все вопросы по поводу Turok 3 вы сможете 


для Acclaim более ] 
В > В 
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A численных американских владельцев | получить уже исчерпывающие ответы. В общем, будем 
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| 
вом” ЧИТАЙТЕ 
КОМПЬЮТЕРНЫХ «СТР д HbA ГР» 


THES!/S: Настоящая игра о реальной жизни. Мыль- 
ная опера, в которой персонажи делают то, что вы 
хотите, и как вы пожелаете. Первый в Европе 
экслюзивный обзор нового суперхита от Maxis! 


материалы. Мы досконально изу- 
чаем все последние сведения о гря- 
дущем шедевре Blizzard и де- 
лимся своими впечатлениями от 


последних сенсационных но- 
востей. 


‚„ОНЛАМЛН 


$УММОМЕВ: Истинно трехмерная RPG 
от создателей Descent и FreeSpace! Аб- 
солютно новая, эксклюзивная информа- 
ция от разработчиков одного из самого 
масштбаных ролевых проектов года. 


игр: 674 
демо-версий: 288 
апдейтов: | 18 


FINALFAN\7ASYVIE — теперь и на РС мы 
сможем проследить за самым мелодрама- 
тичным сюжетом всех современных ком- 
пьютерных игр. Величайшее творение ком- 
пании Square подвергается глубочайшему 
анализу наших экспертов. В добавление к 
этому — прохождение игры, пригодное к 
использованию как владельцами 
PlayStation, так и РС. 


А ТАКЖЕ: 
Resident Evil: Code Veronica ПРОХОЖДЕНИЯ: 
Crazy Taxi Final Fantasy VIII 
www.gameland.ru rare avs 
South Park Rally И многое другое! 


Не пропустите: 62-ой номер «Страны Шгр» 
в продаже с 29 февраля!!! 


MAKEN 


Платформа: Dreamcast 
Жанр: action/adventure 
Издатель: Atlus 

Разработчик: Atlus R&D 1 
Кол-во игроков: 1 - 
Онлайн: www.atlus.co.jp Osan 


B-CANCEL 


мри все живое!!! Демон, заключенный в магический меч, попал 
в руки японской школьницы, а это значит, что международным 
террористам-неонацистам, контролируемым президентом Сое- 
диненным Штатов, вскоре придет конец. 


На самом же деле в новой работе ди- 
зайнеров и программистов из Atlus все 
намного серьезней. И как бы мы ни пы- 
тались периодически издеваться над 
очередным плодом больной фантазии 
японцев, не признать тот факт, что 
Макеп Х является не просто очередной 
проходной игрой, мы не можем. И я не 
сомневаюсь, что и любой из вас смо- 
жет разделить наши восторги, стоит 
только этой игре попасть к вам в руки. 


Борис Романов 


Без всякого сомнения, основная заслуга в том что Maken Х 
привлек к себе такое пристальное внимание, лежит на 
плечах талантливого АНиз’овского художника, который 
придумал и нарисовал всех тех сумасшедших монстров и 
прекрасных героев, которыми наводнен этот мистический 
триллер. Именно триллер, так как обычной игрой жанра 
action назвать Maken Х у меня просто язык не поворачи- 
вается. Все дело в том, что в нем основную роль, точно так 
же, как в любом фильме, играет сюжет и визуально-звуко- 
вой ряд, а не какой-то там дурацкий игровой процесс. Пос- 
ледний, правда, в Макеп Х также особо не расстраивает, 
HO 06 этом мы поговорим чуть позже. 


Итак, в какой-то тайной лаборатории, суперстильные уче- 
ные, наделенные сверхъестественными способностями, 
решили воскресить уродливого демона и заключить его в 
магический меч, который будет способен вторгаться в соз- 
нание людей. Но в процессе воскрешения в лабораторию 
смог прорваться русский кибернетический воин, которому 
удалось выкрасть руководителя эксперимента и убить его 
главного помощника, который и занимался непосредствен- 
но воскрешением Макена. Но к счастью, в живых осталась 
дочка профессора, которая и стала первой добровольной 
жертвой меча. Догнав кибернетического казака и попутно 
уничтожив пару десятков мутантов, ей удается освобо- 
диться от страшной зависимости и переложить ее на пле- 
чи своего обидчика. Однако на этом ее злоключения не за- 
кончились. А это значит, что нам придется потрудиться и 
поставить на место злобных монстров и всех, кто за ними 
стоит. 


По своему виду, но не по своей сути, эта игра пред- 
ставляет собой action от первого лица. Однако, в от- 
личие от абсолютного большинства подобных игр, 
стрелять в Maken Х вам практически не придется. 
Вместо этого вам предлагают уничтожать врагов в 
ближних боях, махая различными вариантами маги- 
ческого меча. Почему различными? Да потому что в 
этой игре нам предоставлена возможность, по мере 
раскрытия сюжета, вселяться в разных героев, кото- 
рые обладают своими характеристиками и возмож- 
ностями. Кстати говоря, от того, в кого и на какой 
стадии игры вы решите вселиться, будет зависеть то, 


ДОСТОИНСТВА 


Потрясающий дизайн и атмосфера, необычный и 
вой процесс 


НЕДОСТАТ К И 


Некоторое занудство прохождения игры. Мелкие 
графические недостатки 


P E 3 0 M E 


Незабываемая и 
по-настоящему 
стильная игра, с 
самым лучшим ди- 


зайном в мире. 


в каком порядке вы будете проходить игру и чем в 
ней все это безобразие окончится. 


Махать мечом (или мечами) в новом творении от Atlus ока- 
залось довольно просто и интересно, а, самое главное, 
необычно. Здесь, так же как и в любой драке, вы сможете 
не только тупо наносить удары по своим врагам, но и па- 
рировать их удары, блокировать их и отбиваться от летя- 
щих в вас предметов. Также в Maken Х вы сможете во вре- 
мя боя совершать прыжки, способные в мгновение ока пе- 
реносить вас за спину своего противника для нанесения 
ему смертельного удара. А для того чтобы вся эта проце- 
дура не превратилась в полное уродство, создатели Maken 
Хрешили скопировать у Zelda боевую систему. Для тех, кто 
в Зельду не играл, поясню. Подобравшись на определен- 
ное расстояние к монстру, вы сможете нажатием кнопки 
навестись на него и все оставшееся время держать его в 
поле видимости. Обратной стороной такого подхода к реа- 
лизации боев, к сожалению, является то, что вы, во-пер- 
вых, во время такого боя не можете идти туда, куда вам 
хочется, а во-вторых, навестись на врага вы можете толь- 
ко сопределенного расстояния. 


Maken Х поделена на определенное количество уровней, 
расположенных во всех экзотических местах нашей плане- 
ты. Нарисованы они, как и все в этой игре, просто потря- 
сающе, хотя и не без изъянов. Однако некоторый их мини- 
мализм компенсируется отличной скоростью, которая 
только в редких случаях падает за отметку в 30 кадров в 
секунду. 


Однако все эти разглагольствования по поводу игрового 
процесса в Макеп Х на самом деле лично на меня наводят 
полную тоску. Ну не для этого была создана данная игра, 
чтобы восторгаться ее игровым процессом, построением 
уровней, качеством головоломок и выверенной боевой 
системой. В Maken Х, точно так же как и в любой хорошей 
японской RPG, главенствующую роль играет дизайн, ат- 
мосфера и интересный сюжет. И именно из-за этих трех 
компонентов в нее и хочется играть, а совсем не потому, 


что там так интересно махать этим 
демоническим мечом. Здесь вы дей- 
ствительно играете роль если уж не 
в каком-то там высокобюджет HOM 
голливудском блокбастере, то хотя 
бы в великолепном японском муль- 
тфильме, наполненном «дикими» 
персонажами и сдобренном оккуль- 
тно-мистическим сюжетом. И если 
вы являетесь поклонниками такого 
подхода к реализации игр, то про- 
пустить МаКеп Х просто не имеете 
права. Эта игра действительно нас- 
только хороша, что достойна попас- 
ть в коллекцию большинства вла- 
дельцев Dream-cast’a. 
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Платформа: PC 

Жанр: RTS 

Западные издатели: PAN Interactive Publishing и Infinite Loop 
Российский издатель: 1C/Snowball Production 

Разработчик: Haemimont Multimedia 

Требования к компьютеру: P200, 32Mb RAM 

Онлайн: http://www.snowball.ru/om/om game.shtml 


ГНЕМИМЕЧОМ (Т2АВ 


ОГНЕМ МЕЧОМ TZAR 


Даже Starcraft, даже Tiberian Sun, даже Age of Empires II не смогли 
вызвать такой релаксации и того глобального просветления, которые 
буддисты всех стран кличут нирваной. Ну не хватало, не хватало им 
(играм, не буддистам!) той удальской легкости, того приятного тонко- 
го юмора, той дружелюбности, коими напитана потрясающая игра 
«Огнем и Мечом»... 


ЖИВЕТ ГОРАЦИО 


Перед нами ну просто наиклассическая стратегия реального времени. 
Но, прошу заметить, — самой высшей пробы и качества. Я бы назвал 
игру «Warcraft двухтысячного года», т.е. подновленный, стократно 
усовершенствованный и отточенный хит середины девяностых. 


Знаете, почему в качестве сравнения я выбрал именно Warcraft? Да от- 
того, что большинство других удачных стратегий были излишне технократичны и чрезмер- 
но серьезны, если вам будет угодно. А вот «Огнем и Мечом» — это сто двадцать процен- 
тов удовольствия не только от динамики, но и от легкости самой игры. Здесь нет гротес- 
ка, мрачной жестокости, изощренного насилия... Короче, девиз следующий — играй и не 
напрягайся! 


События основной игровой кампании, помимо которой в «Огнем и Мечом» присутствуют 
также множество заготовленных карт, разворачиваются примерно между 500 и 1000 го- 


Ч 


олагаю, не слишком корректно ставить во главу статьи личную эмоциональную оценку. И, 
тем не менее, возьму на себя такую смелость и, положа руку на сердце, признаюсь — дав- 
но так He оттягивался! Наверное, со времен легендарно приевшегося Warcraft. 


дами нашей эпохи. Доскональную историческую точность оставим на совести авторов, но 
вот общий антураж реализован достаточно ярко и жизненно. Монархи постоянно воют 
друг с другом, вследствие чего окрестные земли раздирают сражения самого разного ка- 
либра. Масла в костер войны подливают вассалы, которые тоже мечтают отхватить себе 
немного от территориального пирога. Ну а во вселенское пожарище превращают этот 
огонь голодранцы-крестьяне, которые сами не знают чего им надо, но за вилы хватаются 
при первом же удобном случае. 


< Привет! А вы кто такие? Можете доходчиво 
объяснить, что делает такая большая 


ОГНЕМ МЕЧОМ TZAR 


Ris Bs es yea) зумную подставил? Притих, не отве- 


оинс 


Тонкий и искрометный юмор, высоченная динамика, 
простота управления при обилии возможностей, 
приличный АГ, колоритная графика, очень низкие 
системные требования. 


Не слишком много по-настоящему оригинальных и 
свежих идей, несколько упрощенная система техно- 
логий и магии. 


Кризис в RTS давно миновал, но разработчики до сих 
пор по инерции поглядывают на жанр с опаской и не 
берутся за создание стратегии в реальном времени. 
Только с появле- 
нием «Огнем и 
Мечом» пони- 
маешь, как же 
последние пару 
лет не хватало та- 
ких игр!.. 


(2) 
Ci) 
C2) 
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А тут новая напасть — пришли из ниоткуда Злые Силы. И 
не просто так наведались, а можно сказать, вторглись с 
претензиями. На то, говорят, мы и Злые Силы, чтобы чи- 
нить всякие гадости. Так что хватайте мечи и пики — бу- 
дем биться! 


Слегка обалдев от такого оборота событий, люди быс- 
тренько прекратили воевать между собой и начали куме- 
кать, как бы получше дать отпор новому общему врагу. И 
тут же пришли к выводу, что без Героев тут не обойтись. 
Поскольку королева Катерина, которая по противоречи- 
вым данным то ли еще бегала под столом в подгузнике, то 
ли была занята выполнением разъяснительной работы с 
собственным папашей, который по ночам вылезал из моги- 
лы и устраивал пьяные дебоши и прочие хулиганства дис- 
циплины, было принято решение найти своих собственных 
Героев. Очень скоро выяснилось, что найти Героя было 
пустяковым делом. А вот уговорить его за бесценок спасти 
от нечисти королевство-другое было куда сложнее. Да и 
сами Герои не всегда ведали, кто они есть на самом де- 
ле — ведь им на роду было написано только перерождать- 
ся, а вот с сохранением боевых навыков все обстояло го- 
раздо хуже. Но на безрыбье... Последний из мэджикан — 
мэтр Жиров — отправился на поиски недавно возродивше- 
roca героя. И, что удивительно, нашел! На свою голову. 


Молодого героя звали ГОРАЦИО, и когда Жиров изложил 
ему... 


„.Подождите, но вы совсем не знаете Горацио! Возможно, 
что вы уже мысленно рисуете образ аристократического 
голубоглазого рыцаря или красавца МакЛауда? Не торопи- 
тесь. Сейчас я вам представлю наш гвоздь программы... 


«ЭТОЖЕ МОЕЙ » 


Надо сказать, благородные герои нынче не в моде. Опос- 
тылели и порядком приелись. Смотришь, бывало, на оче- 
редного дурачка, который бросается в благородном поры- 
ве на толпу супостатов, и думаешь — ну зачем ему это на- 
до? Ну какая корысть? А он тебе в ответ — «За Азерот! За 
Короля!». Ага, еще за мир во всем мире и лично за крей- 
сер «Аврору»... Тьфу, придурок! (злорадствуя) А-а, отве- 
дал орчьих топориков?! То-то, милейший. И вот чего ты 
добился, скажи на милость, зачем головушку свою нера- 


чает... Остывает потихоньку... 


А вот Горацио — главный герой нашего 
шоу — парень в доску свой. Его мотивы 
исключительно корыстны и поэтому пре- 
дельно ясны. Суди сами, насколько ис- 
кусственным смотрится порыв героя от- 
бить малознакомую деревушку от напа- 
дения, рискуя при этом собственной шку- 
рой! И насколько все становится логич- 
но, когда Горацио соглашается отбить 
кортеж «налоговой инспекции», при 
этом требуя себе львиную долю от наг- 
рабленного. Что более жизненно, 
друзья? 


Именно такого — кривоногого, цинично- 
го, заносчивого, алчного, но очень живо- 
го, бойкого и обаятельного героя пода- 
рили нам ребята из Snowball. Уже далеко не в первый раз 
они берутся за локализацию игры и не просто переводят 
ее на родной и понятный каждому россиянину язык, но и 
неизменно привносят что-то свое. И каждый раз это «что- 
то» на поверку оказывается великолепным юмором, изо- 
билием тонких приколов или оригинальными стилистичес- 
кими находками. Горацио, между прочим, в оригинале был 
совсем не таким, каким его вырастили сноуболловцы. Зато 
под их отеческой опекой он превратился именно в того, 
кого можно в любой момент искренне назвать «своим пар- 
нем». Немного сленга, немного осовременивания, своеоб- 
разное и милое чувство юмора — и вот он перед нами. С 
таким, поверьте, не соскучишься! 


Что же, главного героя я вам представил. А теперь давай- 
те знакомиться с игрой. 


« ОРЛЫ, ОБЕД 


ВЫПИВКУ 


На чем мы остановились? Верно — Горацио и Жиров от- 
правляются на спасение королевства. Собственно, на этом 
торжественном моменте заканчивается предыстория игры, 
за которой раскрывается долина радужных перспектив. На 
горизонте маячит восемнадцать миссий и финальный бой 
с Посланцем Зла по имени (али кличке?) Сорокопуд, у ко- 
торого необходимо отвоевать магическую сферу. От- 
воюем, чай не впервой. 


Кампания в «Огнем и Мечом» начинается очень необычно. 
Первые пару миссий вы, по большому счету, являетесь 
лишь наблюдателем. Точнее, немножко пощелкать мыш- 
кой вам дадут, но большей свободы не предоставят. Сде- 
лано это для освещения сюжета и выработки начальных 
навыков по нажатию обеих кнопок мышки. Шутки — шут- 
ками, а на самом деле уже с четвертой миссии придется не 
сладко. Очень не сладко. Если в том же Warcraft (что в пер- 
вом, что во втором) четыре пятых игры проходились вооб- 
ще незаметно, то в «Огнем и Мечом» подобных поблажек 
не будет. На дворе вроде как последний год тысячелетия, 
множество старых стратегий уже пройдено-перепройдено, 
так что извольте во весь рост подключить свой богатый 
боевой опыт. 


Все без исключения миссии сделаны не в прямолинейном 
варкрафтовском стиле, а скорее в духе миссий Аллодов. 
Как это понимать? Объясняю. Во-первых, каждая новая 
карта предполагает выполнение определенных заданий 
(спасти кого-то, поговорить с кем-то, отыскать что-то и 
т.п.). Во-вторых, сами задания могут выдаваться по ходу 
игры, например, после выполнения преды- — 
дущих квестов или при посещении опреде- |1 
ленной части карты. В-третьих, в «Огнем и 
Мечом» очень много диалогов. Диалоги — | 
весьма сильная сторона проекта, так как в 
них не только подробно раскрываются но- 
вые задания, но и припасено немало прико- 
лов. 


А что я вам все о Warcraft? Давайте лучше 
возьмем другого популярного представите- 
ля — Age of Empires. Так вот, от этого стол- 
па жанра наша игра скромно позаимствова- 
ла идею «многорасовости». Вы можете выб- 
рать одну из трех цивилизаций — арабов, 
азиатов и европейцев. Очевидно и понятно, 
что все эти три цивилизации отличаются не 
только по внешнему виду, но и по механике 
развития. Если давать приближенную ха- 


ОБЗОР 


рактеристику, то европейцы в большей степени форси- 
руют экономику, арабы сосредоточились на изучении ма- 
гии, а высокие светловолосые большеглазые азиаты вовсю 
постигают военное искусство. Набор подданных и соору- 
жений выполнен таким образом, чтобы не нарушать кано- 
нов реальной исторической культуры соответствующей 
цивилизации: у азиатов всюду шмыгают ниндзя, у евро- 
пейцев готовятся в церквях крестовые походы рыцарей, у 
арабов парят над землей джинны и ковры-самолеты. Лепо- 
та! 


Но на этом аналогии с Age of Empires не заканчиваются. 
Помните разветвленную систему технологий? Нечто похо- 
жее с успехом применяется и у нашего клиента. Не буду 
кривить душой — назвать ветвистым деревом достаточно 
тривиальную технологическую схему не повернется язык 
(ине нажмется клавиша), но, тем не менее, определенный 
набор технологий (кое-где даже многоярусный) в игре на- 
личествует. И без развития науки, которая исключительно 
жадна до ресурсов и денег, победить врага будет очень 
непросто. Новые технологии предоставляют доступ к соз- 
данию дополнительных юнитов и/или сооружений: напри- 
мер «Крестовый поход» дает возможность буквально за 
несколько секунд построить в церкви два десятка кресто- 
носцев! Вдумайтесь — два десятка весьма мощных юнитов, 
мгновенно, да еще и за невысокую плату. 


Ладно, переходим к следующему элементу игры — роле- 
вым присадкам. Аллодов помните? Так вот, в «Огнем и Ме- 
чом» также есть набор характеристик для каждого юнита, 
которые повышаются по мере накопления боевого опыта. 
Разумеется, статистика не столь подробна и детальна, как 
это было в Аллодах, но зато она ведется для каждого без 
исключения юнита, а последних запросто может быть сот- 
ня-другая на одной карте! Кстати, набор боевого опыта 
можно увеличить не только на поле брани, но и на спе- 
циальной тренировочной площадке с чучелами. А это, до- 
рогие мои, уже попахивает Dungeon Keeper, не находите? 


Чучела, конечно, вещь хорошая, но в доме нужно держать 
и мясные закуски. В качестве последних выступают Ге- 
рои — тот самый особый вид юнитов, под руководством 
которых верноподданные начинают быстрее накапливать 
опыт. А это, как не трудно заметить, равносильно более 
быстрому совершенствованию боевых навыков. 


Ну а сами Герои, откуда они берутся? Тут есть варианты. 
Например, можно за определенную плату завербовать Ге- 
роев в таверне. Или подло подкупить вражеского Героя и 
взять его к себе службу (грязно, конечно, но как эффек- 
тивно!). А можно поступить совсем просто — выбрать лю- 
бой приглянувшийся юнит и дать ему имя, что эквивален- 
тно присвоение статуса Героя. Надо сказать, что возмож- 
ность одарить именем — великое дело! Тут уж просто сам 
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Бог велел поднапрячь фантазию и привлечь на помощь 
список с именами любимых друзей, коллег, преподавате- 
лей, соседей... У меня вот бегал шпион Зюган, за которым 
самозабвенно носилась маленькая команда зюганят... В 
общем — развлекайтесь! 


Ага, тут, кажется, недавно прозвучало слово «таверна»? 
Очень кстати! Таверна в «Огнем и Мечом» чем-то напоми- 
нает таверну из Heroes of Might And Magic — помимо най- 
ма Героев в этом злачном месте предоставляется возмож- 
ность сыграть в азартные игры, взять под проценты кредит 
или быстренько завербовать наемников. К слову, в числе 
последних могут быть представители других рас, так что 
не удивляйтесь, когда к вам зайдут на огонек европейцы- 
самураи. Азартные игры — несколько громко сказано, но 
суть дела отражает четко. Вам будет предложено устано- 
вить ставку (от 1:1 до 1:10) и просто кинуть кубики; при 
этом, что вполне логично, шанс выигрыша напрямую зави- 
сит от величины ставки. Ну а новый кредит выдается толь- 
ко в том случае, если вы вернули предыдущий. И не прос- 
то вернули, а вернули с процентами (обычная ставка — 
двадцать процентов). 


Когда-нибудь скромное поселение обязательно разрастет- 
ся до размеров крупного мегаполиса. И вот тут-то вы и по- 
жалеете, что природа не наделила вас второй парой рук и 
дополнительной головой — столько свалится хозяйствен- 
ных хлопот. А если еще и враги начинают донимать... Зна- 
комая ситуация, верно? В «Огнем и Мечом» сия проблема 
решена очень изящно — на помощь можно призвать совет- 
ников, которые будут заниматься в ваше отсутствие хозяй- 
ствованием (управлять крестьянами, строить сооружения, 
вести добычу ресурсов и др.), двигая экономику в опреде- 
ленном русле. Существует три советника: военный, эконо- 
мический и генеральный, между которыми вы вольны пе- 
реключаться в любое время. Услуги их, разумеется, бес- 
платны. 


Война — дело неизбежное. С этим нужно смириться и к 
этому нужно готовиться. Самой лучшей тактикой борь- 
бы против сильного противника являются временные 
альянсы. Например, с помощью окошка дипломатии 
заключаем перемирие с не слишком развитой цивили- 
зацией и вместе грозно идем войной на процветающе- 
го конкурента. Ну а после этого резво прекращаем все 
дипломатические отношения и разбираемся с бывшим 
союзником. Моральную сторону дела комментировать 
не буду, а лучше скажу, что союзники могут не только 
сообща управлять войсками, но и вести совместное хо- 
зяйство, а также объединить ресурсы. 


Особенно полезной и ценной дипломатия становится в 
многопользовательской игре. Multiplayer в «Огнем и Ме- 
чом» реализован на совесть — есть куча настроек, нес- 
колько вариантов для победы, генератор карт, выбор 
уровня сложности для компьютерных оппонентов... Не сос- 
кучитесь, ручаюсь! 


КРАСОТА.../Е7КРАСОТИЩА! 


КРАСОТЛШИЩЕ! 


Просто сказать, что «Огнем и Мечом» очень красив, — рав- 
носильно партизанскому молчанию. Графическое исполне- 
ние игры заслуживает самого, подчеркиваю — самого вы- 
сокого балла. Стильные сооружения, щедро анимирован- 
ные юниты, органичный ландшафт, удивительно милое 


лесное зверье, медлительные коровы с большими банта- 
ми... Нет, как бы ни пророчили агонию спрайтов, им еще 
жить да жить! Такая красотища — ей Богу, залюбуешься! 


Но, помимо этого, есть и дополнительные изыски, приз- 
ванные еще более украсить всю картину. В опциях игры 
МОЖНО ВКЛЮЧИТЬ CMEHY JHA И НОЧИ, а также отметить фла- 
жок погодных условий. Ночной дождь — это, поверьте, ве- 
личественное зрелище. Кстати, ни погода, ни суточный 
цикл не оказывают влияния на механику и логику игры — 
поэтому их включение/выключение является делом ис- 
ключительно добровольным. 


Игровой искусственный интеллект нужно рассматривать в 
трех проявлениях — поведение военных подразделений, 
поведение сооружений и поведение крестьян. Начнем с 
последних. Трудяги отличаются повышенной работоспо- 
собностью, и например, если в течение двадцати секунд 
им не было выдано ни одной команды, то они отправляют- 
ся к ближайшему месту, где кипит работа. Так что даже 
без помощи советников пущенное на самотек хозяйство не 
придет в полный упадок. Поведение воинов не то что бы 
гениальное, но вполне осмысленное. Особенно хочу выде- 
лить эффективный алгоритм отыскания пути — в игре мне 
не встретилась ситуация, когда один из бойцов группы во 
время марш-броска застрял где-либо или потерялся. В це- 
лом манера поведения воинов — агрессивная, т.е. на вра- 
га они устремляются едва завидев его, но ведь на то они 
и воины, верно? 


Последним в списке значился AI сооружений — и в первую 
очередь следует отметить AI городских ворот. Очень полу- 
чилась удобная штука — если к воротам близится враг, то 
они немедленно поднимаются, ну а в случае приближения 
союзника, которому нужно попасть внутрь укрепления 
(или покинуть оное) — гостеприимно открываются. Впро- 
чем, если по каким-либо причинам интеллект ворот вас не 
устраивает, то можно его отключить и управлять воротами 
самостоятельно. 


Интересуетесь по поводу АГ противника? Разумно. Но тут 
особенно говорить не о чем — просто качественный хоро- 
ший уровень, не больше, не меньше. Крутых тактических и 
стратегических приемов компьютер не совершает, но 
кровь попортить может запросто. 


А теперь из разряда «приятные мелочи». Вот, например, 
поговорим о партизанском ведении войны, связанном с 
захватом вражеских зданий. Приметили на отшибе импе- 
рии противника одинокие казармы? Тогда шлем вперед 
крестьян и даем им команду захватить сооружение. Если 
все пройдет успешно, то под нашу опеку попадут «инозем- 
ные» юниты. При совершении такой диверсии нужно пом- 
нить, что захват любого здания требует тем меньше вре- 
мени, чем дальше оно расположено от королевского зам- 
ка. Некоторые постройки (особенно религиозного толка) в 
определенном радиусе повышают «захватостойкость» соб- 
ственных сооружений, одновременно снижая оную у зда- 
ний противника. Так что возведение Великой Мечети пря- 
мо в стане врага солидно упростит захват... Вот только ес- 
ть маленькая проблема, связанная с возведением этого 
сооружения. 


Магия в «Огнем и Мечом» не отличается излишней слож- 
ностью и служит скорее полезным подспорьем, нежели ос- 
новной ударной силой. Вызываемые с помощью заклина- 


ОГНЕМ МЕЧОМ TZAR 


ний существа (причем, чем мощнее существо, тем дольше 
происходит процесс вызова) состоят на службе до самой 
смерти, без ограничения по времени. 


На обширных территориях обычно щедро разбросано мно- 
жество предметов. Это могут быть артефакты, которые по- 
вышают ту или иную характеристику, чудодейственные 
снадобья или свитки с заклинаниями. Свитки, к слову, мо- 
гут использовать любые персонажи, а вовсе не обязатель- 
но волшебная братия. Другие примечательные объекты на 
карте — это так называемые Врата Небытия, где произво- 
дится найм четырех уникальных видов юнитов (гномы, 
призраки, скелеты и орки). Но тут важно помнить, что Вра- 
та захватываются по принципу обелисков из Age of 
Empires — кто последний, тот и владелец. Другими слова- 
ми, чей подданный подошел к Вратам, в те руки они и пе- 
решли. 


Все, давайте на этом остановимся, а то я уже начал зарить- 
ся на хлеб Руководства по игре, которое находится на пос- 
ледних страницах этого номера. Там подробно расписаны 
все игровые нюансы, а также приведены характеристики 
всех юнитов. Так что (на правах рекламы) если покупка 
лицензионной коробки является существенным ударом по 
вашему кошельку, то вооружайтесь дешевым лицензион- 
ным «джевеловом» и нашим журналом! 


ОТТЯГ, OTTar! 


Вот и наступило время для прощанья с замечательным 
очаровательным героем. Давайте по этому поводу подве- 
дем итоги нашего знакомства. 


Итак, первое и самое основное — «Огнем и Мечом» не пре- 
тендует на оригинальность в частностях. Я специально 
упоминал названия некоторых игр, в которых уже фигури- 
ровали те или иные элементы «Огнем и Мечом»; ну а при 
желании их можно было бы привести еще больше. Но да- 
вайте мыслить глобально. Согласитесь, все эти мелкие на- 
ходки никогда не были собраны вместе! Н-и-к-о-г-д-а. А 
ведь, честно говоря, такую игру давно ждали. Не знаю как 
вы — ая и многие мои друзья-коллеги ждали. 


Во-вторых, очень хочется отметить работу не только соз- 
дателей игры, но и локализаторов. Snowball по-прежнему 
держит марку и вновь оченно радует — уж насколько был 
соблазн просто перевести пафосный текст в ортодоксаль- 
но фэнтези-стиле, так нет — выложились, но сделали ве- 
селую, стильную и захватывающую историю. Спасибо, 
парни! 


В-третьих... Впрочем, ладно, не будет никаких «в- 
третьих»! Уж если не совсем корректно было начинать 
статью с искренней похвалы и восторга, то заканчивать 
ими будет полным криминалом. Так что не буду захвали- 
вать. А то еще зазнаются, упаси Бог!.. 


Р.5. Мы в который раз (и уверены — не в последний) от 
всей широкой редакционной души благодарим замеча- 
тельных ребят из Snowball. Ведь без их отнюдь не легкой 
работы было бы невозможно подготовить этот материал. 
Спасибо, друзья! 


Р.Р.5. И отдельные личные благодарности С.Климову и 
А.Постникову за качественную и добросовестную работу. 
Da men! ;) 
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SPRING LIFE 


Платформа: PC 

Жанр: adventure/action 
Разработчик: Руссобит 
Издатель: Руссобит 
Онлайн: www.russobit-m.ru 


Руссобит-М. 


Если вы уже успели ознакомиться с 
содержанием данных об игре чуть 
выше, то, возможно, эти слова вызо- 
вут у вас лишь кривую усмешку. Мол, 
подумаешь, квест с асЧоп’ом смеша- 
ли! Какое там второе рождение... 


Однако далеко не все так просто, как 
можно было бы предположить. О 
том, что Spring of Life, помимо всего 
прочего, является adventure, нам 
позволяет говорить не только общение с многочисленны- 
ми NPC, мини-квесты и расширенные возможности inven- 
tory. На самом деле, прежде всего, внимание обращаешь 
на сюжет игры. Точнее даже не на сюжет, а на детальное 
описание того мира, в котором мы оказываемся. 


Фантастическая концепция весьма оригинальна, ее глав- 
ная идея способна вызвать интерес сама по себе. Что же 
такого особенного в игровом мире Spring of Life? Без крат- 
кой предыстории нам обойтись не удастся. Триста лет на- 
зад группа золотоискателей наткнулась на чрезвычайно 
богатое месторождение ценного металла прямо в кратере 
потухшего вулкана. Разумеется, в скором времени лагерь 
разбогатевших искателей приключений разросся до раз- 
меров небольшого города. Его жители тщательно охраня- 
ли тайну своего богатства, но однажды случилось то, что 
и должно было случиться — на город напали бандиты, 
ищущие легкой добычи. Золотоискатели попытались от- 
бить неожиданное вторжение, и попытка эта увенчалась 
успехом. К несчастью, многие так и остались лежать на 
поле брани. Но горечь утраты близких сменилась безмер- 
ным удивлением, когда выжившие увидели, что те, кого 


они еще совсем недавно оплакивали, оказались живыми... 


Раны затягивались, увечья исчезали и мертвецы чудес- 
ным образом возвращались к своей прежней жизни. Как 
выяснилось потом, кратер вулкана скрывал не только тон- 
ны золота, но и чудотворный источник, воды которого да- 
ровали людям бессмертие. Спустя много лет после этого 
открытия жители города ощутили невероятную скуку. 
Добровольные узники кратера и собственной неуязвимос- 
ти, поселенцы, придумали для себя самое невероятное 
развлечение. Они стали убивать друг друга с расчетом на 
то, что “по-настоящему” никого убить все равно нельзя. А 
так — все-таки острые ощущения и так далее. И только 
много позже люди осознали, что каждая смерть даже для 
них не проходит бесследно. Души поселенцев постепенно 
расставались со своими обладателями, которые в конеч- 
ном итоге превратились в подобие зомби. 


Разумеется, во всем городе оказался единственный нор- 
мальный человек, который не принимал участие в попу- 
лярном развлечении. И однажды осознав, что его окру- 
жают агрессивные мертвецы, он решил выбраться из 
кратера вулкана. Это ему удалось, и он перебрался в ка- 
кой-то провинциальный американский городок вместе со 
своим подрастающим сыном. После смерти отца Билл уз- 
нает о существовании кошмарного города на дне крате- 
ра и решает покончить с его существованием. Собствен- 
но, это и предстоит совершить вам. 


Что представляет собой сама игра? Представьте себе 
action от первого лица. Один-единственный гигантский 
уровень в виде пресловутого города внутри вулкана. И 
несколько десятков NPC, с которыми нам предстоит об- 
щаться. При этом в общении активное участие принимает 
сам игрок. Это значит, что нам дается возможность выби- 
рать реплики, в зависимости от которых NPC предоставят 
или не предоставят нам важную информацию, ценный 
предмет или какую-нибудь иную помощь. Эта часть adven- 
ture достаточно развернута и привлекательна сама по се- 
бе, но... в Spring of Life Ham придется не только разговари- 
вать. Не стоит забывать и о многочисленных зомби, в ко- 
торых превратилась часть жителей фантасмагорического 
города. Соответственно, нам придется осуществлять их 
отстрел. Как реализована эта часть игрового процесса? 
Достаточно просто и вместе с тем оригинально. Как толь- 
ко в непосредственной близости появляется противник, 
мы лишаемся свободы управления, дабы сосредоточиться 
на тщательном прицеливании и последующем уничтоже- 
нии зомби. То есть игра превращается в шутер, подобный 
Virtua Cop, Time Crisis и House of the Dead. Основное пра- 


некоторых пор о смерти adventure принято говорить, как о неопровержимой истине. Между тем 
можно с определенной долей уверенности утверждать, что жанр этот в настоящее время пере- 
живает второе рождение. К первым провозвестникам радостного события можно отнести и 

шедевральную Shenmue, и невероятно оригинальный Spring of Life от перспективной компании 


BUN: убивать надо быстро. На первом месте оказывает- 
CA хладнокровие и реакция игрока. Эти вставки в стиле 
action всегда оказываются неожиданными и порой cno- 
собны сильно развлечь. 


В графическом отношении игра более-менее заурядна. 
Разумеется, поддерживаются ЗО-ускорители, а вместе с 
ними и разнообразные эффекты — тени, туман, динами- 
ческое освещение. В принципе, ничего необычного, за 
исключением чрезвычайно простых моделей персона- 
жей, нет. 


Вообще, Spring of Life оставляет впечатление массы не- 
реализованных возможностей. И это лишнее доказатель- 
ство того, что игра, на самом деле, хорошая. Но возьмем, 
к примеру, чрезвычайно низкую интерактивность игро- 
вого процесса. Все игровые объекты за исключением на- 
ших непосредственных противников оказались абсолют- 
но статичными. Да и последние ведут себя чрезвычайно 
однообразно, не в пример своим ближайшим родствен- 
никам в House of the Dead. Конечно, несложно понять и 
разработчиков, которые утверждают, что им, прежде 
всего, хотелось сделать очень простую игру, но... от та- 
кого проекта можно было бы ожидать и большего. В це- 
лом Spring of Life, вне всяких сомнений, заслуживает об- 
щественного признания. Оригинальная концепция мира, 
находки ‘авторов в игровом процессе, качественный гра- 
фический движок — это то, на что обращаешь внимание 
прежде всего. И не исключено, что те самые нереализо- 
ванные возможности, о которых мы говорили чуть выше, 
будут воплощены в будущих проектах Руссобит-М. 
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ДОСТОИНСТВ А 


Оригинальная концепция мира, необычный игровой 
процесс. 


Средняя графика, нереализованные возможности. 
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Один из первых 
представителей 
перерождающего- 
ся жанра. 
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ерой двух аркадных 
хитов всех времен и 
народов червяк Джим 
в последние годы вел 
себя как и подобает 
простому земляному червяку: 
был скромным и незаметным соз- 
данием, обитавшим на страницах 
комиксов и в сердцах любителей 
старых игр. 


Однако рано или поздно это должно 
было случиться: после того как все 
более-менее известные соратники по 
жанру обрели свое продолжение в 
трехмерном виде, Earthworm Jim 
просто обязан был последовать их 
примеру. Вслед за Mario и Donkey 
Kong, Sonic и Prince of Percia горячо 
любимый мною червяк Джим приоб- 
pen гордую приставку 3D — на два 
года позже, чем это могло бы слу- 
читься. Все дело в том, что когда 
пришла пора делать продолжение, разработчики пер- 
вых двух игр из Shiny Entertainment оказались слишком 
заняты другими проектами — и с поразительной легкос- 
тью уступили права на создание третьей части малоиз- 
вестной шотландской команде VIS Interactive. Hy а ма- 
лоизвестные команды разработчиков, стремясь отвое- 
вать себе место под солнцем, либо сразу создают ше- 
девр, заставляющий заслуженных монстров игровой ин- 


Максим Заяц 


a к 
Платформа: PC, PS, №64 
Жанр: агсаде 

Издатель: Interplay 
Разработчик: VIS Interactive 
Требования к компьютеру: минимум Pentium 166, 16 Мб 
ВАМ, 3D-accelerator; рекомендуется Pentium 233, 32 M6 
RAM, 3D-accelerator 

Онлайн: http://www.ewj3d.com 


К этой игре попросту нельзя относиться серьезно: лучше 
оставить всякие попытки понять происходящее и просто 
от души повеселиться. Путешествуя по закоулкам созна- 
ния Джима, мы собираем разлетевшиеся при ударе холо- 
дильником «шарики» (да-да, те самые, которые имеют 
дурацкое свойство съезжать вместе с крышей), попутно 
общаясь с местными жителями и помогая им в решении 
их собственных проблем. Как вам, например, понравится 
задача вернуть петуху-генералу коварно захваченные 
врагами трусы, отсутствие которых ставит под угрозу са- 
мо существование куриной нации?! Происходит это в наи- 
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дустрии завистливо кусать губы, либо ваяют нечто та- 
кое, о чем хочется забыть в исторически короткие сро- 
ки. VIS Interactive, увы, относится к этому второму ти- 


пу... 


Для Джима настали не лучшие времена. Так иногда бы- 
вает: вы живете и радуетесь жизни, наигрываете на гар- 
мошке любимую песенку — и внезапно вам на голову 
падает тяжеленный металлический холодильник, да 
еще и корова в придачу. Кто сбросил их и зачем, так и 
останется невыясненным. Милиция беспомощно разво- 
дит руками и замеряет расстояние между коровьими ко- 
пытами и холодильником, опечаленные родственники 
толпятся в больничной духоте возле кровати с вашим 
бесчувственным телом, а вы... вы несетесь по какому-то 
подозрительному туннелю на спасение своего почти 
уже утраченного разума. 
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более хорошо сохранившейся области невероятно об- 
ширного мозга Джима — памяти. Очевидно, в детстве его 
напугала идея войны коровьей и птичьей фермы, и вот 
теперь коварное сознание услужливо подсунуло ему ка- 
залось бы уже давно забытый эпизод. Вообще, мозг Джи- 
ма — довольно опасное место. Так говорила заспиртован- 
ная голова Микки Mayca, и я сней согласен, да. Давно за- 
бытые страхи и фантазии обретают здесь силу, их персо- 
нажи оживают и далеко не все они ведут себя добродуш- 
но. Даже в собственном воображении у Джима довольно 
много врагов, и борьба с ними отнимет немало времени. 
Впрочем, главное — делать все с улыбкой: серфингуя по 
водной глади пруда на розовой свинке, сражаться со 
своим злейшим врагом PsyCrow, умнеть с каждым подоб- 
ранным шариком и собирать коровьи вымя, определен- 
ное количество которых открывает доступ к следующей 
области мозга. 


За прошедшие годы у Джима появились новые способнос- 
ти: к фирменному удару головой и «вертолету» добави- 
лись перекаты, высокий прыжок из низкого приседа и дру- 
гие акробатические трюки. И новое оружие, конечно. На 
смену традиционному автомату пришел десяток смерто- 
носных — куда уж там Quake" y — средств борьбы с кош- 
марными порождениями собственного разума. Один egg 
дип чего стоит. Стреляющий яйцами автомат-несушка 
превращает врагов в глазунью, а снайперский режим поз- 
воляет навести это чудо техники точно на цель, не остав- 
ляя противнику никаких шансов. 


Но самым беспощадным и непобедимым врагом Джима ос- 
тается камера, и с ней, увы, не может справиться даже egg 
дип. Почти во всех трехмерных аркадах она давала нам по- 
вод для нареканий, но Earthworm Jim 3D — это нечто осо- 
бенное, поверьте. Если бы присуждали приз в номинации 
«Худшая камера года», эта игра ушла бы вперед с боль- 
шим отрывом от конкурентов. Судите сами: вид от третье- 
го лица подразумевает, что камера будет добросовестно 
показывать нам Джима со спины, ну, иногда еще и сбоку, 
всегда выбирая наилучший угол обзора. В каком-нибудь 
Tomb Raider эта система работает вполне успешно, вот 
только Ларе Крофт не приходится ежесекундно менять 
направление бега, перепрыгивая при этом с ящика на 
ящик, отстреливаясь от врагов и уворачиваясь от их выс- 


= вы 
трелов — динамика не та. Что полагается делать камере в 
том случае, если Джиму приспичило вдруг развернуться на 
180 градусов? Правильно, поворачиваться следом за ним, 
что она и делает с кокетливой неторопливостью пожилой 
черепахи. А враги-то тем временем нападают... За кадром 
Джим наугад забивается за какой-то ящик — и камера ос- 
танавливается совсем. На экране стена, симпатичная та- 
кая. А враги тем временем продолжают нападать... Ско- 
рее, еще есть шанс повернуть камеру вручную! Всего шес- 
ть кнопок позволяют установить это чудо техники под лю- 
бым углом и даже приблизить некоторые объекты... вот 
только Джим во время всех этих манипуляций передви- 
гаться не сможет. После, впрочем, тоже. Отпускаем каме- 
ру. На экране стена, сзади нападают враги... 


Что остается? Бежать! Но благодаря общей трехмерности 
всего происходящего в управлении тоже произошли ради- 
кальные перемены. Разработчики решительно отказались 
от поворотов и движения вперед-назад, вместо этого наг- 
радив Джима способностью бежать «на все четыре сторо- 
ны». Все верно: четыре клавиши, четыре стороны. А что 
если нам нужно, г-Хм... ну, скажем, на северо-запад, а под 
рукой как назло нет джойстика? Ну тогда можно считать, 
что нам не повезло. Попытки перепрыгнуть по диагонали 
сящика на ящик, в то время как над ухом со свистом про- 
летают ракеты, а камера добросовестно показывает чем- 
то приглянувшуюся ей текстуру потолка, сравнимы разве 
что с желанием темной дождливой 
ночью выпрыгнуть без парашюта из 


пролетающего над Петербургом аэроп- 
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Общая идея графического оформления игры не претерпе- 
ла особых изменений — нас по-прежнему окружает яркий 
и веселый мультяшный мир, населенный забавными пер- 
сонажами. Анимированы они вполне достойно, но общая 
угловатость, проистекающая из невеликого числа полиго- 
нов, и довольно низкое (800Х600) максимальное разреше- 
ние лишний раз указывают на то, что и в плане графики 
Earthworm Jim 3D не дотягивает до современных стандар- 
тов. Звук? Он есть. Это гениальное замечание — един- 
ственное, что приходит на ум после трех часов игры (к это- 
му времени вообще начинаешь сживаться с ушибленным 
холодильником червяком и чувствуешь, что впадаешь в 
кому). Музыкальные темы вполне ненавязчивы, а все ос- 
тальное добросовестно вопит, взрывается и грохочет вок- 
руг, не вызывая отрицательных эмоций. 


Но как бы то ни было, внешность — не главное. Состав- 
ляющими успеха хорошей аркады служат в первую оче- 
редь динамика игрового процесса и отсутствие вызываю- 
щих глухое раздражение технических недоделок и лишь 
потом графика. Повальное увлечение 3D не самым лучшим 
образом сказывается на играх этого жанра — практически 
все хиты прошлых лет обрели свое трехмерное продолже- 
ние, но лишь считанным единицам удалось при этом сох- 
ранить свое «Я» и стать если уж не интереснее, то по край- 
ней мере, не хуже предшественников. Earthworm Jim 3D к 
этим исключениям явно не относится. Поспешив сбыть с 
рук права на изготовление третьей части игры, Shiny 
Entertainment совершила ошибку — и результатом стала 
недоработанная камера, неудобное управление и общее 
разочарование фанатов, два с лишним года прождавших 
чуда. Поначалу казалось, что хотя бы часть недоделок 
сможет исправить патч, но теперь я все 
больше склоняюсь к мысли, что патч этот 
должен называться Earthworm Jim 4 и за- 
\ ниматься его разработкой следует исклю- 
чительно отцам-основателям из Shiny 
Entertainment. А до той поры рекомен- 
дуется время от времени проходить пер- 
вые две части игры — чтобы не потерять 
форму и надеяться, что печальный опыт 
Earthworm Jim 3D принесет разработчи- 
кам хоть какую-то пользу. 
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REVIEW 


Платформа: PC 

Жанр: action 

Издатель: 1C/Electrotech Multimedia 
Разработчик: Electrotech Multimedia 


Онлайн: www.1c.ru 


Требования к компьютеру: P-200, 32 Mb ВАМ, 4x CD-ROM, 3D-Accelerator 


TANK 


KILLER / A/V 


Можно сказать, что KT уже вышел 
(статья будет напечатана как раз к 
моменту появления коробок и «джу- 
велов» на прилавках магазинов и на 
развалах Горбушки), и что мы можем 
сказать по этому поводу? Игра хоро- 
шая, играбельная, пускай и не самая 
лучшая среди аркадных экшенов себе 
подобных, но достойное место на 
полках почитателей жанра да и вооб- 
ще в коллекции геймера она наверня- 
ка займёт. 
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Одной из основных черт игры является наличие story 
line. Усложнение аркадного экшена сюжетом — задача 
не каждому по плечу, ибо непосредственные методы 
введения сюжета в игру подобного жанра может вы- 
литься во что-нибудь подобное сюжету 02, где сюжет 
скорее дань уважения, нежели необходимая feature. 


Разработчики КТ подошли к этой проблеме с полным 
пониманием дела и пониманием того, что либо это де- 
лать грамотно, либо лучше вообще не делать. Они ре- 
шили сделать и сделать грамотно. Как следствие, в иг- 
ре нет никаких убогих location #3, которая гипотети- 
чески может быть пустыней, лесом или иметь зимний 
пейзаж, а есть цепь миссий, у которых есть одна гло- 
бальная цель — продвигаясь по этой цепочке, геймер 


ыход ожидаемой игры — всегда праздник. Достаточно вспомнить то, как выходил долгож- 
данный ОП: ажиотаж, шум, крики женщин, плач детей — все атрибуты. А если речь идёт о 
выходе какой-нибудь отечественной игры, так тут святое дело ждать и свято надеяться, 
что выйдет что-то пускай не супер крутое, но качественное и и играбельное. 


узнает всё больше подробностей и тонкостей, которые, 
собранные воедино, дадут полную и чёткую картинку 
происходящего. Сама же сюжетная линия представле- 
на в игре серией мультфильмов-комиксов между мис- 
сиями, из которых, по словам авторов, теперь тянут 
почти на целый мульт-сериал — с ними можно согла- 
ситься, ибо если в мультфильме есть действующее ли- 
цо, то его поведение и характер чётко продуманы: 
одежда и вообще вся прорисовка персонажа 06 этом 
явно свидетельствуют. 


Также одной из организующей частей сюжета являют- 
ся миссии, которые непосредственно должен выпол- 
нить геймер. Не уверен, что найдётся человек, которо- 
му в шутере ещё не надоело слышать в брифинге пе- 
ред миссией такие ключевые слова: «КИет all» или 
«Waste those bastards». Именно из-за наличия смысла 
Half-Life стал игрой 98 года. 


Интересными, а главное разнообразными миссиями об- 
ладает и Киллер Танк. Например, 
сопроводить колонну автома- 
шин, перевозящих свер- 

хсекретное оружие — ©) 
чуть отвлёкся на раз- = 
рушение какого-ни- 
будь придорожно- 
го домика (колон- 


KILLER 


2 = ; 
на едет намного медленнее, чем ваш танк, поэтому 
приходится импровизировать), как вражеский танк 
подкрался сзади и начал плавно расстреливать один из 
охраняемых вами автомобилей. 


Или вот ещё пример достаточно интересной и своеоб- 
разной миссии. Цель, правда, всё равно — убить их 
всех, но вот средства для этого выбраны очень удач- 
ные. 


Для того чтобы пробраться на военную базу, охраняе- 
мую со всех сторон неимоверным числом пушек и про- 
чей артиллерией, стоит пристроиться к колонне экспе- 


риментальной боевой техники и в её числе пробраться 
на базу. Только стоит набраться терпения: колонна, 
опять же, еле тащится, поэтому ни в коем случае не 
надо пробовать броню этой замысловатой техники на 
прочность — может и двигаются они, как улитки, а вот 
стреляют очень «больно» — миссию придётся начать 
сначала после скоропостижной и быстрой смерти. 


А вот нелинейности как таковой в игре не будет. Кон- 
чено, можно выбирать несколько разных путей дости- 
жения цели, но эти пути несколько условны, поэтому, 
в принципе, не столь разнообразны. 


Теперь о самой игре и, что немаловажно как раз для 
аркады, о её графике. Прежде всего, ваш танк, кото- 
рый будет маячить у вас перед глазами всю игру. Здесь 
нет никаких претензий, то есть вообще никаких: всё 
сделано максимально чётко, безглючно и красиво — не 
налюбуешься: достаточно сложная модель самого тан- 
ка, симпатичная текстура, удачно сделанная система 
переключения оружия — ни сучка, ни задоринки. 


Лично я никогда не относил себя к любителям аркад, 
поэтому даже не мог себе представить, как можно 
оформить переключения второго оружия танка (пер- 
вое оружие, как несложно догадаться — пушка, её, 
кстати, можно апгрейдить — то, что нельзя заменить — 
мы проапгрейдим!). А всё оказалось очень просто: в 


том месте, куда обычно бесстрашные солдаты Совет- 
ской Армии кидают бутылку с зажигательной смесью 
во всех отечественных фильмах про Вторую Мировую 
войну, в киллер танке расположен некий отсек, к кото- 
рому башня танка поворачивается и таким образом 
позволяет сменить второй вид вооружения. К слову 
сказать: на башне может стоять 7 различных видов 
вооружения, начиная от плазменной пушки, заканчи- 
вая обычным пулемётом или ракетницей с самонаводя- 
щимися ракетами. Кстати, этой ракетницей очень удоб- 
но сбивать вражеские вёртолёты, которые вечно сва- 
ливаются как снег на голову. А шлейф-то какой от этих 
ракет — загляденье одно — супер просто. Тоже самое 
можно и о взрывах сказать — сделаны с любовью. 


К сожалению, в игре не всё сделано отлично. Хотя тут 
нет как бы прямого критерия оценки — супер это или 
нет, но лично мне показалось, что физика танка нем- 
ного не соответствует его аркадной и в тоже время 
экшен сущности. На мой взгляд, если уж поместили 
пушку, которая вращается с такой же скоростью, с ко- 
торой вращаешься во всё том же эпохальном Ку, так и 
управление следует сделать более аркадным, близким 
к Сагтадеддопуу (кстати, о Карме вспомнил не случай- 
но: очень бывает приятно раздавить многотонным тан- 
ком какого-нибудь надоевшего своими выстрелами 
солдата): в КТ с большим трудом даются повороту в 
стороны — приходится давить на стрелки с неимовер- 
ной силой — кажется, что вот чуть-чуть сильней 
нажмёшь и повернёшь быстрее — не тут-то было. Ко- 
нечно, можно встать и развернуться стоя на одном 
месте, но это явно не то, чего хочется в игре, где ос- 
новной упор делается на стрельбе и тотальном уничто- 
жении всего живого. Так что будьте уверены, что на 
первых порах можно сломать клавиатуру — будьте 
бдительней! Потом привыкните, и «медлительность» 
поворота уже будете принимать во внимание. 
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Недостаточно управление и 


интерфейс. 


продуманное 


P E 0 M 
Солидная заявка на титул лучшего Российского 


Action-npoexta, благо особой конкуренции тут не 
наблюдается. 

Добротно сдела- 

нная хорошая и 

интересная игра. 

И этого достато- 

чно. 
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Платформа: PlayStation 
Жанр: adventure 
Издатель: Square 
Разработчик: Square 
Кол-во игроков: 1 
Онлайн: www.square.co.jp 
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Была она также и одним из самых 
больших хитов Square за всю ее исто- 
рию, а также последней игрой от 
этой компании, которой без помощи 
торговой марки Final Fantasy удалось 
продаться тиражом более миллиона 
экземпляров. 


Теперь вот вышло ее продолжение, 

которое, по идее, должно было ре- 

шить все ее проблемы. Иными слова- 

ми именно в нем разработчики обе- 

щали нам наконец-то определиться 

как с жанровой принадлежности се- 
риала, так и довести работу по претворению своих заду- 
мок в жизнь до логичного конца. 


Hy и что у них из этого получилось? Да что и должно бы- 
ло получиться. Parasite Eve окончательно и практически 
бесповоротно стал еще одним клоном Resident Evil’a. 
Клоном, замечу, добротным и достаточно интересным. 
Однако совсем не этого мы желали видеть в этой игре. 
И, как показали цифры продаж, с нами почему-то согла- 
сились даже самые упертые японские фанаты 
PlayStation. 


Однако, точно так же, как первую игру из этого сериала, 
вторую паразитку нельзя просто списать в отстой и мо- 
ментально забыть. Здесь все гораздо сложней и неодноз- 
начней. Играть в нее, естественно, можно, и даже сущес- 
твует некая вероятность того, что она вам очень сильно 
понравится. И что самое интересное, по сравнению с 
первой игрой процент недовольных новой работой 
Square будет гораздо более низким, чем раньше. Так что 
хотя бы по этому критерию Parasite Eve 2 можно без осо- 
бых проблем зачислить в стан удачных сиквелов. С дру- 
гой стороны, вместе с исчезновением многих проблем 
оригинала из этого сиквела куда-то ушло и, извините за 
выражение, искусство. Нет, его, конечно, и в первой иг- 
ре было не так уж и много. Только вот в PE2 его не ста- 
ло совсем. В результате игра стала нормальной и, соот- 
ветственно, практически перестала вызывать какие-ли- 
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всю историю PlayStation. Эта высокобюджетная халтура была одновременно и красива и 
ужасна, детализована и бедна, безумно интересна и местами невероятно скучна. 


бо эмоции. Ну да ладно, вернемся к делу. 


Итак, действие этой «кинематографической адвенчуры», 
как ее обозвала сама Square, разворачивается через три 
года после нашествия страшной и ужасной митохон- 
дрии на мирный город Нью-Йорк. Как вы помни- 
те, именно с ее порождениями и боролась в 
первой части игры наша доблестная 

служительница закона по имени 
Ауа Вгеа. За три года она, 
видать, сумела рас- 
крыть не одно подоб- 
ное  «преступле- 
ние», за что ее 
во второй час- 
ти перевели 


на более вы- да, получившая название MIST (Mitochondria 
сокооплачи- Investigation and Supression Team), как раз и 
ваемую рабо- будет заниматься расследованием новой 
Ty в команду вспышки митохондрической активности, 
ФБР по борь- которая в этот раз случилась не в Нью- 


бе свышеназ- 
ванной зара- 
зой. Эта 
коман- 


Йорке, а в многострадальном городе Лос- 
Анджелесе. 


Как уже было сказано выше, Square решила 
причислить свое последнее произведение к 
им же придуманному жанру «кинематографи- 
ческой адвенчуры». И это случилось неспроста. 
Как вы помните, первая «паразитка» была под- 
вергнута жесточайшей критике со стороны жур- 
налистов за ее проблематичный игровой процесс, 
в котором были намешаны в совершенно неудобо- 
варимой пропорции элементы RPG и adventure. Более 
Toro, Square еще и умудрилась тогда вобрать в свое не- 
сомненно интересное с художественной точки зрения 
творение абсолютно все проблемы этих двух жанров, 
тем самым изуродовав перспективную и действительно 
стильную игру. Нет, безусловно, многим она смогла пон- 
равится и в таком виде, однако ситуация на рынке за 
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прошедшее время несколько изменилась. Поэтому, соб- 
рав для реализации Parasite Eve 2 новую команду разра- 
ботчиков, продюсеры игры решили пойти навстречу фа- 
натам и выпустить в свет такую «паразитку», в которой 
были бы устранены все проблемы оригинала и сохране- 
ны все его достоинства. Стоит сразу сказать, что новая 
команда разработчиков со свое задачей справилась 
практически на 100%. Поясняю: графика в игре осталась 
по-прежнему на высоком уровне, стиля в ней особо не 
убавилось, а битвы перестали носить пошаговый харак- 
тер (убивать врагов в РЕ? теперь вы будете строго в 
реальном времени). Особенно в Parasite Eve 2 радует то, 
что из нее исчезли случайные столкновения с врагами, 
которые, на самом деле, в первой игре бесили нас боль- 
ше всего. Мало того, что они абсолютно не шли реалис- 
тичному виду той «кинематографической RPG», так еще 
и сделаны они были, мягко говоря, не на самом высоком 
уровне. Если вы еще не забыли, то в первой паразитке 
при встрече с очередной порцией монстров нас перено- 
сило, как и в большинстве других ролевых игр, на от- 
дельный экран, по которому нам приходилось бегать от 
монстров и в пошаговом режиме наносить им непоправи- 
мые увечья. Эти экранчики были настолько малюсеньки- 
ми, что вся эта процедура вызывала лишь отвращение и 
желание прекратить свои мучения как можно быстрее. 
Теперь же вы не только сможете лицезреть своих врагов 
заранее, а также получите возможность избежать с ни- 
ми непосредственного столкновения, но и будете унич- 
тожать их непосредственно в том же месте, где и встре- 
тите. Но, как это ни парадоксально звучит, убрав из иг- 
ры одну проблему, Square умудрилась тем самым создать 
ей другую. Все дело в том, что именно благодаря этим 
дурацким и несуразным битвам первой «паразитке» и 
удавалось выделиться на фоне других представителей 
жанра пугающих народ приключенческих игр. И как 
только этот элемент из игры исчез, ее существование, на 
самом деле, практически потеряло всякий смысл. 
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He до конца убранные из игры элементы RPG нано- 
сят непоправимый вред игровому процессу. Соответ- 
ственно, играть в Parasite Eve 2 все равно менее ин- 
тересно, чем смотреть. 


Более-менее приличный клон Resident ЕМ!а с не- 
большим налетом 

ВРС. Типичная иг- 

pa от Square, в ко- 

торой много стиля 

и мало содержа- 

НИЯ. 
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Однако некоторые элементы ВРС, ради которых, соб- 
ственно говоря, мы и приобретаем себе в коллекцию 
Эацаге’овские игры, все-таки смогли кое-как пробраться 
ив этот проект. Так, скажем, за каждого убитого монстра 
главной героине присуждают «bounty points», которые 
можно будет потратить на приобретение более мощного 
оружия или более надежной брони. В то же самое время 
за тех же убитых монстров нам начисляют что-то типа 
experience’a, который можно потратить на открытие в се- 
бе новых или развитие старых магических способностей. 
Однако именно эти штучки-дрючки, за которые мы це- 
ним игры OT Square, как раз и наносят самый непоправи- 
мый ущерб игровому процессу, представленному в этой 
игре. К большому сожалению, все эти заигрывания с ро- 
левыми элементами слишком его затягивают и на корню 
уничтожают пресловутую кинематографичность данного 
проекта. 


Если же быть до конца честным, то стоит признать, что 
такие неполноценные игры, как Parasite Eve, 
просто не должны выходить в свет. Мудрым 
продюсерам их надо отслеживать еще на са- 
мом раннем этапе разработки и просто зару- 
| бать на корню, чтобы не вводить в замеша- 
тельство игровые массы. Но надежды на то, 
| что это когда-нибудь произойдет, у меня прос- 
то нет. Поэтому, дорогие читатели, можете со 
спокойной душой прикупить себе описанную 
здесь игруньку, чтобы хотя бы познакомиться 
с тем, как не стоит делать высокобюджетные 
игры. И быть может, в этом случае она вам 
действительно понравится. 
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5 азгон различных компонент компьютера 

= в последнее время стал совершенно 

= обычным и массовым явлением. Для ко- 

x го-то это новый вид спорта или просто 

Е развлечение. Многие энтузиасты этого 

|= дела прибегают к таким ухищрениям, ка- | 
= кие нормальному человеку покажутся | 

= слегка странноватыми, Например, на оверклокер- | 
= ских сайтах можно увидеть радостную реплику вро- | 
2 де: “Вчера мне удалось разогнать свой Celeron до | 
2 ХХХ (или даже XXXX) мегагерц, и замерить произво- 


#4(61), ФЕВРАЛЬ 2000 


дительность в Quake, пока мой помощник обдавал 
процессор снегом из углекислотного огнетушителя 
№ =). Ниже пойдет речь о TOM, как проконтролиро- 
вать разгон, для того чтобы иметь у себя на столе 
стабильно работающую систему, при которой все 
комплектующие работают в безопасном для себя и 
окружающих режиме. 

Разгоняя процессор, оперативную память и ви- 
деоплату мы получаем довольно значимую при- 
бавку в производительности совершенно безвоз- 
мездно, то есть даром. Но теория с бесплатным 
сыром остается вполне применима и к данному 
случаю. Получая дополнительные FPS мы платим 
потерей стабильности и уменьшением срока жизни 
чипа. Говоря простым языком, при увеличении 
тактовой частоты происходит усиленное рассеива- 
ние мощности с элементов схемы следствием чего 
является термогенрация носителей заряда в по- 
лупроводнике, дрейф статических и динамических 
характеристик структур, изменение пороговых 
напряжений, а так же усиление процессов элек- 
тромиграции в токоведущих дорожках из-за увели- 
чения плотности тока. =) Если говорить короче, то 
чип начинает “глючить” и в особо жестких усло- 
виях теоретически может сгореть. Что касается 
температуры, то ее повышение на 10 градусов 
вдвое сокращает жизнь микросхемы. Хотя это и не 
самое страшное, если процессор проживет не 25 
лет, а 5, так как через три года он морально уста- 
реет на столько, что его можно будет продать раз- 
ве что на барахолке. 

Предположим, вы разогнали систему. Как прове- 
рить, что компьютер работает стабильно? Нужно в 
течение некоторого времени максимально загру- 
зить работой все его подсистемы. Самый часто да- 
ваемый совет на этот счет заключается в запуске 
игрушки вроде Quake и некоторому времени прого- 
на demo в этой игре. В большинстве случаев это 
позволяет выявить явные неполадки. Но! Этот ме- 
тод не позволяет быть уверенным даже на 85%. 
Сейчас я объясню почему. 

Допустим, чтобы прогнать тест вы поставили макси- 


Другой момент, пусть у вас 128 Мб i cee 
оперативной памяти, которая рабо- Бас, и, 


“inna 


тает Ha повышенной частоте и теоре- 
тически может сбоить. Если сбойная 


ячейка находится в области данных ИЕ 


или ядра операционной системы, то 
программа или операционная систе- 
ма вызовут сбой или зависание систе- 
мы. А если она находится на месте 
где сейчас храниться текстура? Вряд ли вы сможе- 
те заметить пиксел немного отличающегося цвета, 
да еще на текстуре отфильтрованной видеоплатой. 
У всех современных процессоров заблокирован мно- 
житель. Разогнать такой процессор можно только пу- 
тем повышения частоты системной шины. А когда мы 
повышаем частоту шины, мы почти всегда повышаем 
частоту работы оперативной памяти и частоту шины 
АСР на которой работает видеоплата. Разумеется, 
что работа свыше номинальных частот может теоре- 
тически вызвать проблемы. Поэтому, если вы хотите 
быть на 100% уверены что ваша система “solid as а 
rock’ то есть абсолютно стабильна, необходимо про- 
тестировать каждую подсистему отдельно. 

Итак, перейдем от слов непосредственно к делу. 


ПРОЦЕССОР 
Нормальный отвод тепла от чипа — залог стабиль- 
ности. Поэтому прежде чем разгонять процессор 
убедитесь, что он имеет качественный радиатор и 
вентилятор. Качественный радиатор будет иметь 
наиболь- 


у ЕЕК 
a 


pe. | 


вентилятор имеет в свой основе шарикоподшипник. 
Для получения хорошего контакта процессор-ра- 
диатор необходимо очистить обе соприкасаемые 
поверхности и нанести тонкий слой термопасты. В 
90 процентах случаев, когда разогнанная система 
запускается, но через некоторое время начинает 
сбоить и виснет, или сбоит при выполнении прило- 
жений, сильно загружающих процессор, причину 
следует искать именно в перегреве процессора. 


Теперь, когда все готово, начинаем плавно увели- 
чивать частоту шины (FSB). После установки оче- 
редного значения возможны следующие варианты: 


1. “Черный экран" при включении системы — озна- 
чает, что либо процессор, либо видеокарта не спо- 
собный работать на данной частоте. Значение сис- 
темной шины придется вернуть назад. Если они за- 
даются переключателями на плате, то это не соста- 
вит никаких проблем. Если установка частоты за- 
дается при помощи BIOS, то при включении ком- 
пьютера необходимо удерживать нажатой клавишу 


мальное разрешение и качество изображения. Если | шую пло- Ins на клавиатуре (в различных платах метод может 
это не супер-быстрая карта, то узким местом в сис- | щадь по- отличаться). При этом последующая загрузка будет 
теме становится видеоплата. И пока она визуализи- | верхнос- произведена на стандартной частоте. 

рует сцену и выводит очередной кадр процессор | ти (мно- 

простаивает! То есть нельзя сказать, что он загру- | жество 2. Компьютер зависает при начальной загрузке, ког- 
жен на 100%. А если он не полностью загружен, то | ребер), а да проходит POST (Power On Self Test). В этом слу- 
где гарантия что система не “упадет” при предель- | качес- чае, возможно, что процессор или какие-либо ус- 
ной загрузке. твенный тройства не могут стабильно работать на данной 


частоте шины. Можно попытаться стабилизировать 
работу путем поднятия напряжения питания про- 
цессора на 0.1 — 0.2 В предварительно обеспечив 
ему достаточное охлаждение. В новых материнских 
платах предусмотрено также поднятие напряжения 
Ha РСГи AGP шинах. В любом случае этим способом 
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нужно пользоваться с особой осторожнос- 
тью, так как именно с поднятием напря- 
жений могут возникнуть основные серьез- 
ные необратимые проблемы. 


3. После загрузки ОС или при работе пе- 
риодически вылетает “синий экран” или 
сообщение о том, что программа выпол- 
нила недопустимую операцию. В данном 
случае, скорее всего, виновато недоста- 
точное охлаждение процессора, и при 
обеспечении хорошего теплоотвода проб- 
лемы в большинстве случаев исчезают. 


4. Компьютер запускается и работает без 
видимых проблем. Необходимо проверить 
надежность работы в критических усло- 
виях и брать следующий барьер частоты. 


Для загрузки процессора и проверки ра- 
ботоспособности в критических условиях 
существует масса различных приложений. 
В том числе и специально написанных для 
решения данной проблемы. Я же в свою 
очередь могу порекомендовать CPU 
Stability Test (446 Kb). Данная утилита вы- 
полняет огромное количество всевозмож- 
ных тестов для разных блоков CPU. После 
выполнения теста проверяется CRC ре- 
зультата и выносится вердикт. 

Если данная программа проработала 
ночь, и при этом не разу не было ошибок 
в результатах вычислений, то с большой 
долей вероятности можно судить, что про- 
цессор стабилен. 

При разгоне процессора всегда нужно 
следить за достаточным теплоотводом. 
Датчики, расположенные на плате в силу 
многих факторов, не всегда показывают 
истинный результат. Для большей надеж- 
ности лучше использовать универсальный 
датчик температуры, давления и прикос- 


новения, расположенный у вас на руке. 
Если вы не можете спокойно держать па- 
лец на радиаторе, то пока подумать о до- 
полнительном охлаждении. Разумеется, 
делать измерения нужно ОЧЕНЬ осторож- 
но и аккуратно. 


ОПЕРАТИВНАЯ/ АЯ ТЬ 
Оперативная память не в меньшей степе- 
ни влияет на производительность и ста- 
бильность системы чем центральный про- 
цессор. При разгоне современных процес- 
COPOB мы почти всегда разгоняем опера- 
тивную память поднимая частоту шины. 
Если говорить о разгоне Celeron, рассчи- 
танных на частоту системной шины 66 
Мгц, то при использовании стандартной 
сейчас РС 100 памяти проблем не возни- 
кает, так как есть хороший запас на под- 
нятие частоты. Если же у Bac Pentium ПЛИ 
или Athlon с не разблокированным множи- 
телем, то оперативная память вполне мо- 
жет стать препятствием при разгоне так 
как далеко не вся производимая сегодня 
память способна работать на частотах 
значительно превышающих номинальные. 
А каким образом можно быть уверенным, 
что память работает стабильно? Метод с 
запускам игр, и их прогону в течении не- 
которого времени, как было отмечено вы- 
ще, не является точным. У меня не раз бы- 
ли ситуации при которых весьма сложно 
было вычислить — кто виноват процессор 
и память, если сбой происходил один-два 
раза в день. 

Обычные тестовые программы для про- 
верки памяти работают ужасно медленно, 
написаны давным-давно, и в принципе 
неспособны показать реальную картину. 
Память даже не успевает как следует ра- 
зогреться. Кроме того, программы рабо- 
тающие под Windows вообще не в состоя- 
нии протестировать большую часть памя- 
ти которая занята ядром ОС и прочими де- 
лами. 

В общем, единственный реально работаю- 
щий тест который можно рекомендовать 
для проверки, это небольшая программка с 
тривиальным названием testmem. Автор — 
С.Маштаков. Имея размер ровно 9 Кб эта 
вещица проходит по всей доступной памя- 
ти кроме первого мегабайта работая при 
этом в реальном режиме. 9 Кб позволяют 
программе разместиться в кэше первого 
уровня, и работать с оперативной памятью 
на максимально возможной скорости, а 
многократно повторяющиеся операции счи- 
тывания, дают возможность судить о высо- 
кой степени обнаруживаемости ошибки. 
Разумеется программа работает только в 
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“чистом” ДОСе. Для 3a- 
пуска необходимо ис- 
пользовать пункт “Safe 
Mode with Command 
Prompt” при начальной 
загрузке или создать 
загрузочную — дискету 
(только с основными 
системными файлами) с 
помощью команды for- 
mat а: /s, затем перепи- 
сав туда и testmem. При 
запуске без параметров 
программа прогоняет 
стандартный тест, кото- 
рый включает в себя 50 
циклов проверки при 
двух операциях чтения. Данный режим позволяет 
быстро оценить стабильность. Для более точной 
оценки необходимо запустить программу с ключом 
-5, где производятся 200 циклов проверки при пяти 
операциях чтения. 

Таким образом мы разобрались с оперативной па- 
мятью. Теперь подошла очередь для самой главной 
для игрока части системы — видеоплаты. 


ВИДЕОПЛАТА 
При разгоне современной видеоплаты существует 
возможность отдельно указывать частоты работы 
ядра и видеопамяти. При увеличении частоты ядра 
в большей степени увеличивается производитель- 
ность карты в 16 битном цвете, когда объем прокач- 
ки текстур невелик. При 32 битном цвете, больше 
сказывается частота работы видеопамяти, когда че- 
рез нее надо прогнать большие объемы текстур. 
На успех разгона в первую очередь влияет хорошее 
охлаждение. Даже если плата имеет вентилятор, 
это еще совсем не значит что теплоотвод идеален. 
Часто этот вентилятор маломощный и создает сла- 
бый воздушный поток который обдувает весьма 
низкопрофильный радиатор. Делается это для того, 
чтобы в соседний PCI слот могла вместится плат 
расширения. Если у вас соседний с видеоплатой 
слот пустует, вы можете поэкспериментировать и 
создать нечто наподобие этого. 
К сожалению, у меня нет цифрового фотоаппарата 
и для иллюстраций использованы фотографии из 
Интернет. 
Помимо охлаждения чипа, стоит подумать и об ох- 
лаждении видеопамяти, которая может также до- 
вольно сильно нагреваться и при этом сбоить. В 
простейшем случае это просто обдув за счет венти- 
лятора на чипе, в более продвинутом, установка с 
помощью теромпасты маленьких радиаторов на чи- 
пы видеопамяти. 
Как и в случае с процессором, при разгоне видеоп- 
латы возможны различные ситуации при увеличе- 
нии частоты. 
Для ядра: 
1) Мгновенное зависание системы при попытке за- 
пустить 30 приложение. Пожалуй, это перебор. На- 
до откатиться назад. 
2) Выпадение полигонов или зависание системы че- 
рез некоторое время. Проверьте температуру чипа. 
Если дополнительное охлаждение не помогло, от- 
катываемся назад. 
3) Нормальная работа. Теперь надо протестировать 
чип в критических условиях. 
Для видеопамяти: 
1) Появление мусора на экране в 2D и зависание в 
3D. Многовато будет для вашей видеопамяти. 
2) Текстуры в 3D “искрят” либо отображаются не- 


корректно. Проверьте нагрев чипов либо откати- 
тесь назад. 

3) Нормальная работа. Как и в случае с ядром надо 
протестировать память в критических условиях. 


Для того чтобы найти “золотую середину” кото- 
рая сочетает в себе максимальную скорость и 
стабильность рекомендую поступить следующим 
образом. Постепенно, с шагом 5Мгц увеличивать 
частоту видеопамяти (с помощью PowerStrip или 
любой другой подобной утилиты) пока вы не нат- 
кнетесь на нестабильную работу. Затем сделать 
шаг назад и протестировать эту установку в кри- 
тических условиях. При нестабильной работе от- 
катится еще на шаг назад. Приведенные выше 
рекомендации, в полной мере относятся и к раз- 
гону ядра. 

Чтобы протестировать видеоплату в критических 
условиях придется воспользоваться какой-либо 
современной 3D игрой, например Quake Ш Arena. 
Достаточно прогнать встроенное демо на макси- 
мальном разрешении в течении 20 минут чтобы 
приблизительно знать насколько стабильна систе- 
ма. Чтобы быть уверенным точно, нужно запускать 
тест минимум на ночь. Если использовать 16 бит 
цвет, то нагрузка в общем случае будет больше на 
ядро, если 32 битный, то на видеопамять. 


МИНИ no РАЗГОНА 
0: Можно ли повредить процессор или видеоплату 
разгоном? 
А: Теоретически можно, практически нет. Если соб- 
людать осторожность, не использовать подачу по- 
вышенного напряжения и обеспечивать достаточ- 
ное охлаждение, то вероятность необратимых пос- 
ледствий практически равна нулю. 


0: Почему вообще возможен разгон? 

А: Объясним это примере производства процессо- 
ров. Принцип разделения на модели в пределах од- 
ной линейки состоит в следующем: первым делом 
маркетинговый отдел планирует выпуск определен- 
ного количества моделей, например 100 шт. — 450 
Mhz, 50 шт. — 500 Mhz, 25 шт. — 550 Mhz и 5 шт. — 
600 Mhz. Разумеется с течением времени старые мо- 
дели уходят и на их место приходят новые. На заво- 
де при производстве кристаллов, их тестируют при 
повышенной температуре и частоте и те из кото- 
рых, например, стабильно работают на 700 Mhz — 
маркируют как 600, и так далее, в соответствии с 
номинальной частотой. Причем, если число процес- 
‘соров работающих на 700 будет слишком велико и 
превысит план, то эти кристаллы пойдут на изготов- 
ление младших моделей. Таким образом когда тех- 
нологический процесс хорошо отлажен, то весьма 
вероятно, что среди 450-х чипов может быть значи- 


тельное количество чипов работающих на значи- 
тельно более высокой частоте. Кроме того, любой 
чип имеет стандартный запас прочности по частоте 
для обеспечения большей надежности систем. 


Q: Почему два одинаковых процессора разгоняются 
по разному? 
А: См. предыдущий ответ. 


Q: Почему мне нужно разгонять компьютер? 

А: Если вы хотите получить от вложенных денег 
максимум производительности а компьютер исполь- 
зуется преимущественно для развлечений и игр. 
Как возможность похвастаться перед знакомыми 
или вы в душе оверклокер ;) 


0: Почему мне не нужно разгонять компьютер? 

А: Если компьютер сервер сети, инструмент для 
серьезной работы или обслуживания каких либо 
систем. Если вы не хотите приключений на свою го- 
лову или недостаточно разбираетесь в технических 
вопросах разгона. 


0: Если я установлю на чип, например, более мощ- 
ный радиатор, останется ли при этом гарантия на 
плату? 

А: Внося конструктивные изменения в устройство 
вы автоматически лишаетесь гарантии. 


0: Обязан ли продавец обменять плату или процес- 
‘сор если она/он не разгоняются? 
A: Нет. 


0: Распространяется ли гарантия на оборудование 
вышедшее из строя по вине разгона. 
A: Нет. 


Внимание! Используйте приведенные здесь сведе- 
ния, только если вы полностью отдаете себе отчет 
что делаете. Автор не несет никакой прямой либо 
косвенной ответственности за повреждение обору- 
дования или потерю информации вызванные дан- 
ными рекомендациями. 
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Большие проблемы у процессора Itanium — Intel и 
НР не могут вывести процессор на необходимую 
частоту в 1617. Что и вынудило к решению руко- 
водства компаний о начале интенсивных работ уже 
над следующим процессором — McKinley, у которо- 
го технологическая частота изначально будет пре- 
вышать борьер в 1Ghz. А реальные процессоры уже 
должны быть готовы к июню! 

Возрастающая конкуренция с AMD заставляет кор- 
порацию в срочном порядке переходить на чип 
“Willamette” — совершенно новую архитектуру IA- 
32, которая должна обеспечить новый уровень 
производительности и более высокие возможности 
по повышению частоты процессора. Именно этим и 
объяснятся почему Intel не слишком напрягается с 
Coppermine’om. Есть даже информация, что опыт- 
ные процессоры Willamette уже готовы. 


СЕРОВСЕЛЛЯ РИ 
По информации немецкого Riva Station в планах 
компании Elsa выпуск РСТ версии платы на чипе 
GeForce 256. Пока не умерли pure-PCI системы, ры- 
нок PCI акселераторов будет жить. 


АТНЕОМ500НАЛОДХОДЕ 
Процессор, анонсированный сразу после Нового Го- 
да скоро должен появиться у нас в продаже. Реко- 
мендованы к использованию следующие материн- 
ские платы — BIOSTAR M7MKA, FIC $0-11, Microstar 
MS-6167. Первая и последняя уже давно есть в Мос- 
кве, что касается FIC, то мы не 
располагаем информацией ни 
о качестве и стабильности ра- 
боты этой платы, ни о её нали- 
чии у авторизированных дис- 
трибьюторов FIC. 


AMD 760/770 
Анонсированы детали плани- 
руемого набора системной 
логики АМО 760 и 770. Плани- 
руется поддержка 266Mhz FSB (DDR), DDR SDRAM 
PC2100/1600, поддержка 4 слотов для DIMM 
(очень своевременно, нынешних трёх слотов бы- 
вает недостаточно), 4 слота USB, поддержка 
AGP4x, LPC и Next generation АТА. Интересно, как 
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новая логика oT AMD будет по сравнению с пос- 
ледними моделями VIA. 


ПРОЗРАЧНОЕ//ПЛОСКОЕ 
НЫНЧЕР МОДЕ 
Canon анонсировала новый модный сканнер Canon 
РВ 630, ну очень симпатичный, толщиной всего 
1.5 inches, разрешение 600x1200 dpi, в 36-bit цвете. 
Поступит в продажу в феврале 2000. 
Иеще пара прозрачных безделушек. Суперплоский 
цифровой и “Slim Shot’ и USB адаптер 


“Corega USB Eth 

М МЕХЭВОЛЮЦИОНИРУЕТ 
Персональные LCD мониторы созданы для работы 
бизнесменов в сети, максимально облегчены и 
транспортабельны, они не созданы только для игр, 
и это обуславливает их возможности отсечения 
внешнего света, качества звука, 
настроек оптики. Имея огром- 
ную стоимость эти мониторы не 
очень удобны в быту, многие 
пользователи, хоть раз в жизни 
пробовавшие шлем VFX1 гово- 
рят, что этот древний агрегат 
имеет куда больше возможнос- 
тей в плане удобства и качества 
конструкции. Понятно, что 
стоивший в своё время несколько тысяч долларов 
шлем VFX1, сегодня совершенно не актуален из-за 
своих слабых технических возможностей. Все ус- 
пешно забыли о нём, но пора вспомнить. Компания 
Intreractive Imaging Systems Inc. 
обьявила о выпуске новой моде- 
ли — VFX3D, которая так же на- 
зывается Virtual Personal Display. 
Модель имеет даже более инте- 
ресные возможности, нежели ра- 
зыгрываемый в конкурсе VPD от 
Sony. 
Официальная спецификация: 
® FOV (ширина обзора) 35 граду- 
COB; 
© Фиксированная фокусировка; 
® 100% стерео пересечение; 
© Две 0.7 дюймовых LCD матрицы с разрешением в 
360,000 пикселов; 
® Вертикальное слежение в диапазоне 70 градусов 
с ошибкой +/— 0.1 градуса, 12-ти битная обработ- 
ка; 
© 360-ти градусное горизонтальное отслеживание с 
ошибкой +/— 0.1 градуса, 12-ти битная обработка; 
® Поддержка разрешений от 640x480 до 
1600х1200; 
© Стерео в большинстве D3D приложений, управле- 
ние через DirectInput и USB. 


Комментарий 3DNews: Простая математика 
1600х1200=1.920.000 пикселов, что явно больше 
заявленных 360.000, которые тянут от силы на 
720x500 точек, то есть рабочим и игровым 
разрешением является 640х480, дальнейшее 
увеличение разрешения пользы не принесёт. 
Конструкция шлема полностью идентична 
конструкции VFX1, что так же не содействует 
замене средненьких встроенных наушников на 
НЕЕ или игру с несколькими динамиками, кро- 
ме того, массивная конструкция шлема делает 
его нетранспортабельным, и тяжёлым. Управ- 
ление в игре рекомендовано контроллером 
CyberPuck, в недостаточной чувствительности 


и удобности которого уже давно пришлось убедить- 
ся на личном опыте. Шлем подключается к ПК 60- 
лее длинным кабелем, нежели чем PVD Sony, одна- 
ко это не мешает в нём путаться. 

Вердикт: Опять же — игрушка для богатых, несоот- 
ветствие заявленных возможностей реальным, нет- 
ранспортабельность. Плюсы — относительно низ- 
кая цена, встроенный Had Tracker. 


РОДИЛА (АРИАВНОЧЬ... 
Основной ошибкой 3dfx стал пропуск целого цикла 
продаж, что нанесло серьёзный урон имиджу ком- 
пании. Например у nVidia цикл выхода нового про- 
дукта составляет 6 месяцев. При этом есть две фа- 
зы — вышедший продукт через 6 месяцев “дошли- 
фовывается”, вводятся новшества, иногда 
серьёзные, иногда не очень. Затем через ещё 6 ме- 
CALEB выходит концептуально но- 
вый продукт. Говорить о том, что 
NV15 станет “совсем новым" пока 
рано. Известно, что это модифи- 
цированный NV10, то есть на всё 
том же Quad Engine. №20 ве- 
роятно будет гораздо сильнее от- 
личаться от этой архитектуры. 
Цифры красиво ассоциируются с 
версиями, то есть NV1.0, 1.5; 2.0 и 
т.д. У nVidia своя точка зрения на “доводку” продук- 
та, ведь никто не говорил, что под доводкой подра- 
зумевается только поддержка ещё больших текстур, 
более высоких частот и скоростей AGP. Увеличение 
количества текстурных конвейеров тоже можно наз- 
вать “доводкой“. И ещё одно — чипы GeForce вышли 
в сентябре, первые платы в стране появились в кон- 
це октября — начале ноября. С момента коммерчес- 
ких поставок чипа прошло уже почти 5 месяцев. 
Цикл близок к завершению :-) 


АЛКОГОЛЬНЫШГОУТЬУК? 
Компания Motorola объявила новую технологию пи- 
тания для ноутбуков, связанную с закачкой в бата- 
реи метанола, что позволит повысить срок службы, 
атак же замедлить разрядку батарей в ноутбуках и 
мобильных телефонах. Специалистами Motorola на- 
зываются следующие цифры — что-то в районе 1 
месяца работы мобильного телефона и в 10 раз 
больший срок разрядки батарей. Для ноутбуков 
конкретные цифры не приводятся. 


ИНФОРМАЦИЯОТ $3/DIAMOND 
Поговаривают, что S3/Diamond в скором времени 
выпустит плату Viper II модели 7400 на новом 
Savage2000+. Ключевые моменты — 64 Мб памяти, 
400Mhz RAMDAC, поддержка AGP4x. Самое глав- 
ное — поддержка Metal API, S3TC, S3TL (53 T&L, 
временно отключенный на уровне драйверов). Из- 
вестна и примерная дата включения T&L в рядовых 
Savage2000 — нормальный драйвер ожидается че- 
рез месяц. 
В связи с информацией о 2400 необходимо отме- 
тить два интересных момента — $3 считает, что 
настало время для 64 Мб памяти на рядовых аксе- 
лераторов средней производительности (не ду- 
маем, что это чудо сумеет победить GeForce 256 
DDR), а значит цена нового акселератора серьезно 
возростёт, частота памяти в 150 Mhz пока похожа 
на ошибочный слух, если конечно речь не идёт о 
DDR, то есть фактических 300 Mhz. До выхода 
NV15 тоже осталось недолго, и может развернуть- 
ся очередная конкурентная борьба цен. И если 
просочившаяся информация о №15 достовер- 
на, то S2K+ не сможет даже рядом стоять. 53 
хронически опаздывает, и уже не верится, что 
на этот раз у них хоть что-то получится. Такой 
вот пессимизм. 
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Fight Club 


20th Century Fox 

David Fincher 

Brad Pitt, Edward Norton 
Выход Ha DVD в США: 


18 апреля 
www. foxmovies.com/fightdub 


Студия: 


Так вот, именно в эти дни ни одна 
уважающая себя студия не станет 
выпускать ни одного даже самого за- 
валящегося суперхита. Сборы кино- 
театров падают вдвое-втрое, народ 
ходит на какое-нибудь старье, а по 
большей части не ходит в кино сов- 
сем. 

Но это в далекой Америке. К счастью 
(хотя, конечно, к сожалению ;-), у 
нас на Родине фильмы выходят в 
свет с изрядным опозданием порой 
не только от Америки, но и от Евро- 
пы. Опоздание это обычно состав- 
ляет три-четыре месяца, но порой до- 
ходит и до полугода. Некоторые же 


амые тяжелые времена для всех поклонни- 
ков кино наступают в середине января, ког- 
да заканчиваются детские зимние и взрос- 
лые рождественские каникулы, когда люди 
возвращаются к своим повседневным заботам, ав 
Америке, например, наступает время решающих 
схваток за Суперкубок в Национальной Футбольной 
Лиге (по американскому футболу, разумеется). 


шедевры вообще, случается, не поку- 
паются нашими прокатчиками, и уж 
тогда они могут появиться на экранах 
и на год, и на два позже официально- 
го релиза. Так, например, знамени- 
тая «Матрица» успела отгреметь по 
всему миру и даже заглянула в боль- 
шинство стран Восточной Европы (в 
том числе и в Чехию, где еще в авгус- 
те сей шедевр довелось впервые уви- 
деть на большом экране и вашему по- 
корному слуге), до России докатилась 
лишь поздней осенью с непрости- 
тельной задержкой да еще в придачу 
и отвратительным дубляжом. Так 
вот, для нас январь и февраль вовсе 
не такие провальные с точки зрения 
кино месяцы в году. С разницей все- 
го в несколько дней у нас стартовали 
и абсолютно мне не понравившийся, 
но все-таки красивый The World Is 
Not Enough, глуповатый, но очень 
смешной American Pie (отгремевший 
по Америке еще в марте) и главный 
виновник нашей сегодняшней встре- 
чи новый фильм Дэвида Финчера под 
названием Fight Club. 

Fight Club для хотя бы частичного, 
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осознания происходящего на экране 
(да и для получения максимального 
удовольствия) надо посмотреть хотя 
бы два раза. Все дело в том, что 
фильм этот как бы с двойным дном. 
Когда его видишь в первый раз, то 
все события и диалоги выстраивают- 
ся в достаточно точную последова- 
тельность, приводящую в результате 
еще задолго до окончания фильма к 
некоей версии того, как все это мо- 
жет закончиться. Тут-то режиссер 
подбрасывает вам такой сюрприз, 
что все увиденное ранее полностью 
теряет 
смысл, а 
возможные 
теории о 
концовке 
рушатся 
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как песочные зам- 
ки. Внезапный по- 
ворот сюжета нас- 

только всеобъем- 

лющ и неожиданен, 

что просто может 

свалить с ног, и 
благо, что большинство кинотеатров 
все-таки еще оборудованы креслами. 
По окончании зрелища вы идете 
вновь в зал практически как на вто- 
рую серию, поскольку теперь все уже 
меняется, и вы как бы смотрите со- 
вершенно другое кино. Кино, в кото- 
ром цепью подтекстов и многочис- 
ленных прозрачных намеков выво- 
дится новая сюжетная линия. Уже ра- 
ди одного этого ощущения раздвое- 
ния своих кинематографических ощу- 
щений Fight Club можно считать чуть 
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ли не обязательным к просмотру. 

Другая важная деталь - это, конечно, 
сама тематика. В наш суровый век, 
когда общество потребления своей 
непререкаемой моралью корежит соз- 
нание тысяч людей (по мнению Фин- 
чера, разумеется), неизбежно должна 
возникнуть сила, готовая противос- 
тоять миру, в котором любой предмет, 
любое существо, любое чувство яв- 
ляется «копией копии копии». Расцвет 
ли терроризма, анархический ли хаос, 
Армагеддон - любой из этих «раздра- 
жителей» годится на роль пробуж- 
дающей силы. Удивительнее всего, 
что на этот раз властителем умов и 
сердец неугомонной молодежи, стра- 
дающей от душевной пустоты, стал 
обыкновенный мордобой. В жизнь 
обыкновенного клерка, сотрудника 
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крупной страховой компа- 
нии, вечно «нагреваю- 
щей» своих клиентов, 
обеспеченного и внешне 
такого благополучного, 
но страдающего патоло- 
гической бессонницей и 
сотнями всевозможных 
комплексов, вторгается 
его настоящий антипод. 
Он - наглый и самодо- 
вольный парень, не лезу- 
щий за словом в карман, красавец и 
неряха, хулиган и философ, торговый 
агент и международный террорист в 
одном лице. Парадоксальное стечение 
обстоятельств сводит их судьбы вмес- 
те. Наши герои находят новый способ 
психологической разрядки - кровавые 
поединки. Неслож- 
но догадаться, что 
следует за этим; 
собственно, само 
название подсказы- 
вает дальнейший 
ход развития собы- 
тий. «Джентльме- 
ны, добро пожало- 


вать в Бойцовский Клуб. Первое пра- 
вило Бойцовского Клуба в том, что вы 
никогда не говорите о Бойцовском 
Клубе. Второе правило Бойцовского 
Клуба в том, что вы никогда не гово- 
рите о Бойцовском Клубе». Подполь- 
ная сеть суперорганизации Fight Club 
быстро распространится по всей стра- 
не. Измученным современным общес- 
твом людям нужна такая разрядка. 
Больше того, им нужна новая религия. 
И такой религией становится детище 


—боевик 


—мультфильм 


Некоторые сцены в Fight Club вызывают 
ассоциации с кое-какими произведениями 
игровой индустрии. Чем не Mortal Combat? 
Многочисленные операторские фокусы ana Matrix 
в дополнительных комментариях не нуждаются. 


наших героев, быстро перерастающее 
из своеобразного «клуба по интере- 
сам» в могущественную террористи- 
ческую организацию. Вот тут и проис- 
ходит долгожданный перелом в сюже- 
те. Дальше ничего рассказывать не 
буду, весь смак пропадет. 


Fight Club - это, конечно, фильм-про- 
вокация, причем намного более 
серьезная и темная, нежели прошлые 
работы Финчера, такие как «Семь» 
или «Игра», но при этом намного 60- 
лее веселая и увлекательная. Fight 
Club можно с успехом смотреть и прос- 
то для развлечения, не особенно тяго- 
тясь глубокой моралью, которая, соб- 
ственно, и заключается в том, чтобы 
расставить, как сеть в море, ловушки 
вероятностей и возможностей, заста- 
вив зрителей думать о будущем мира 
и их собственном будущем в этом ми- 
ре. Острый и чрезвычайно необычный 
юмор Финчера и блестящее воплоще- 
ние образов героев отличными акте- 
рами Эдвардом Нортоном («Народ 
против Ларри Флинта», «Американ- 
ская История Х») и Брэдом Питтом, в 
особом представлении не нуждающи- 
мися, позволяют сказать, что Fight 
Club представляет собой вполне ус- 
пешную попытку прикосновения кине- 
матографа к заветной отметке «кино 
XXI века». Современное, модное, ум- 
ное и увлекательное кино. Нам этого 
вполне достаточно. Всем смотреть - 
кто успеет, в кинотеатре, а потом на 
видео и DVD. 


—исторический 
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e-mail: eshop@gameland.ru 
телефон: (095) 258-8627 


по Московской области $5- $9 


Вы экономите 


‚$4.00 
The Mummy 


Зона: 1. Приключения 


The Matrix 


Зона: aE Боевик-триллер 


Вы экономите Вы экономите 


Titanic 


Зона: 1. Драма 


The Iron Giant 


Зона: 1. Мультфильм 


| Цена в Москве 
фо 
Фое9 


$] Вы экономите 


Вы экономите 


$4.00 
Маска Зорро 


Зона: 5. Приключения 


МАСКА ЗОО 


Вы экономите 


$4.00 
Вампиры 


Зона: 5. Боевик-триллер 


Максимальный риск 


Зона: 5. Боевик 


$32.09 


xt ‘ | Вы экономите 
es $4.00 


Мистер Бин 


Зона: 5. Комедия 


Вы экономите 


2 $4.00 


Зона: 5. Фантастика 


Пишите и звоните по любым вопросам. 
Мы можем доставить новые американские фильмы. 


Доставка по Москве и Санкт — Петербургу $3, 


=} Вы экономите 


$4.00 


Austin Powers: The Spy 
Who Shagged Me 
Зона: 1. Комедия 


Вы экономите 


| $4.00 
Wild Wild West 


Зона: 1. Вестерн 


Терминатор 2: Судный день 
Зона: 5. Фантастический боевик 


Вы экономите 
о $4.00 
Алая буква 


Зона: 5. те драма 


| Вы экономите 


“nil 1$4.00 
Двойник. 


Зона: 5. Триллер 


Вы экономите 


Годзилла 


Зона: 5. Фантастика 


dous@pap 


dousq@ aq 


Интернет магазин с доставкой на дом 
Заказ по интернету: http:/ /dvd.e-shop.ru 


pe eee в Санкт —Петербурге: el 2) 311-8312, 
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‘MORTYR, ИЛИВЯЛЬШ 


оти празднички прошли. На игрушеч- 
ном фронте наступило легкое за- 
тишье. Пока мы тут сосредоточенно 
рубились в ОШ и UT, я внезапно 
вспомнил, что мимо нас чуть было не 
проскочила незамеченной игрушка 
Mortyr. Вспомнил только потому, что она в 
списке есть, а не потому, что я по ней безумно 
тосковал длинными и бессонными зимними но- 
чами. 


Собственно, я и смотреть бы не стал. Ибо не 
слышал еще ни одного доброго слова в ее ад- 
рес. А от демки меня до сих пор подташнивает. 
Но так получилось, что перед Новым годом мы 
очень активно поработали над одной польской 
игрушечкой под названием Odium, ловко прев- 
ратив ее в “Горький-18. Мужская работа”. A 
Mortyr — он, как это ни странно, тоже поль- 
ский. Что-то они там разошлись, в своей Поль- 
ше, не на шутку, так и лепят игрушки одну за 
другой. 


Но поскольку игры в жанре FPS ввиду их общей 
технической продвинутости и сложности выхо- 
дят не так уж часто, возник закономерный ин- 
терес: чего это там братья-поляки соорудили? 
Бросив на время расправу над товарищами в 
ОШ, я приступил к осмотру. 


ший ОПЕР Goblin (goblin@online.ru) 


МОЩНЫЙ 


В игре Mortyr есть сюжет. Причем — далеко не 
самый плохой. Скорее даже очень хороший. 
Суть дела нам поясняет голос с тяжелым поль- 
ским акцентом в среднего качества ролике 
прямо перед игрой. 


Так получилось, что во Второй мировой войне 
всех победили немцы. И нас, кстати, в том чис- 
ле. И вот минуло 150 лет. Наступил 2093 год. 
Повсеместно наведен Новый Мировой Поря- 
док. Нацисты рулят, с немецкой добросовес- 
тностью удушая на корню все разумное, доб- 
рое и вечное. За народом присматривают СС, 
гестапо и прочие серьезные организации. Но в 
мире все равно неспокойно. Поэтому лучшие 
умы Третьего Рейха ведут научные исследова- 
ния в области передовых вооружений 
(Advanced Weapons Project), чтобы в случае че- 
го мгновенно привести в чувство недовольных 
и несогласных. 


В числе прочих над суперпушками работает 
особо одаренный ученый Юрген Мортир. И вот 
как-то раз Юрген узнал, что победу немцы 
одержали нечестно. Дело в том, что в 1943 го- 
ду они ухитрились построить машину времени. 
Воспользовавшись чудесным аппаратом, прок- 
лятые нацисты забрались в будущее и при- 
волокли оттуда сверхмощное оружие, кото- 
рое он, Юрген, и придумал и с помощью ко- 
торого они и одержали победу. Незамутнен- 
ный политическими интригами рассудок 
ученого был потрясен. Однако применение 
машины времени вызвало нарушения в 
пространственно-временном континууме, 
что повлекло за собой начало глобальных 
катаклизмов. По всей Земле-матушке гу- 
ляют ужасные бури и штормы, планету тря- 
CYT страшные землетрясения, а местами так 
и вовсе вскрываются гравитационные ано- 
малии. 


Конечно, благочестивый нацистский уче- 
ный, вскормленный неусыпной заботой Ты- 
сячелетнего Рейха, от такого поворота со- 
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бытий — просто в шоке. Офицерская честь нас- 
тоящего военного подсказывает правильное 
решение. Юрген Мортир прокрадывается к ка- 
зенной машине времени и учится ею пользо- 
ваться. После чего призывает своего любимого 
сына Себастьяна, тоже Мортира. И дает ему 
строгий отцовский наказ: ступай, Сева, в прош- 
noe! Найди там, сынку, гадского профессора 
Либермана — изобретателя сатанинского вот 
этого дивайса под названием “машина време- 
ни"! А как найдешь — замочи его безо всякой 
жалости. Потому что получается — мы нечес- 
тно победили. А это неправильно! И как только 
ты его замочишь, заминируй машину, выставь 
таймер на пять минут, а сам немедленно от- 
правляйся назад, ко мне в будущее! Здоровый 
как бычара Сева-Себастьян, ветеран нацис- 
тского спецназа, бывалый участник различных 
зондер— и айнзатц-команд, как и положено хо- 
рошему немецкому сыну, послушался папаню и 
приступил к ликвидации Либермана, а заодно 
— и всех адских замыслов нацистов. 


Но то ли у папы руки кривые оказались, то ли 
какая промашка вышла, но только машина вре- 
мени выбросила Севу не прямо в спальню к 
сладко сопящему во сне беззащитному Либер- 
ману, а вообще не пойми куда — на снег и хо- 
лод, в самое кубло вооруженных до зубов на- 
цистов. И тогда Сева, папашиными учеными за- 
ботами прибывший на ответственное задание с 
одним ножом, приступает к исполнению папи- 
ного наказа. 


ИГРА 


Существуют этапные игры. То есть такие, кото- 
рые выполняют роль поворотных пунктов в 
развитии всех остальных игрушек. Например, 
Wolfenstein 3D совершил эпохальный прорыв 
на фронте шутеров от первого лица. DOOM по- 
казал всем, на что должен быть похож хоро- 
ший малтиплеер. Quake перевел события в 
трехмерное пространство и довел до совер- 
шенства. Half-Life, Thief и System Shock 2 во 
всей красе продемонстрировали, какими дол- 
жны быть в хорошей игре сюжетный наворот и 
сюжетные же взаимодействия. Каждая из этих 
игр поднимала планку качества на новую от- 
метку, и все, кто шел следом, всегда старались 
учесть опыт знаменитых предшественников. 


А что мы видим эпохального в Mortyr? Да ниче- 
го не видим. Хитрые поляки сделали, казалось 
бы, грамотный тактический ход, повторив про- 
веренную временем сюжетную линию 
Wolfenstein 3D. Придумали отличный сюжет и 
даже ловко избежали столь модных ныне обви- 
нений в нездоровой пропаганде виртуального 
насилия и жестокости. Ведь ни один человек в 
здравом уме и полном сознании не сможет ска- 
зать, что убивать нацистов — это плохо. Даже 
зашуганные мировой общественностью немцы 
не посмеют открыть рот и сказать, что это не- 
хорошо — стрелять по живым людям. Выставив 
в качестве “монстров” нацистов, фирма Mirage 
искусно обошла самый главный подводный ка- 
мень в жанре экшен. 


Но, видимо, почти все силы разработчиков уш- 
ли именно на этот обход. Остатка сил хватило 
только на то, чтобы построить добротный дви- 
жок. Сама игра — это все та же беготня сперва 
через пол-уровня за ключиками, а потом уже с 
ними — до запертой двери. Открыл дверку — 
перешел на следующий уровень. Начинай сна- 
чала. Уровни в игре достаточно большие, но 
все они поделены на мелкие “подуровни” по ти- 


пу HL, что существенно сокращает время заг- 
рузки. Тем не менее, побегать придется нема- 
ло. И не играет никакой роли то, где ты 6e- 
гаешь: по средневековым замкам, базам под- 
водных лодок, железнодорожным вокзалам, ка- 
нализациям, кладбищам, пусковым шахтам ра- 
кет “Фау-2” и прочим интересным местам. Про- 
цесс крайне скучен и однообразен, на беско- 
нечных просторах Mortyr взгрустнется не раз. 


Графика в игре, кстати, добротная. Польские 
парни расстарались от души. Падает снежок от- 
менного качества. Дождик, пожалуй, был по- 
лучше в Wheel of Time, но вот самый красивый 
снег — в Мопуге. Цветные витражи и проби- 
вающиеся сквозь них разноцветные лучи лас- 
кают даже самый искушенный взор. Стекла в 
витражах тоже бьются на крепкую пятерку. 


Правда, несмотря на то, что через витраж про- 
никают яркие лучи, за разбитым окном всегда 
почему-то ночное звездное небо. Очень непло- 
хо получился туман. Только неясно, откуда он 
берется в помещениях. Может, Гитлер со своей 
братвой спецом его напустили, чтобы дивер- 
сантов запутать? Ответить затрудняюсь. Но са- 
ми немцы в тумане прячутся неплохо. Прекрас- 
но выглядят зеркальные полы. Многие говорят, 
что этот знатный эффект впервые увидел свет 
в Анрыле. Это заблуждение. На самом деле та- 
кие полы были еще в Hexen II: Portal of Praevus. 
Что, конечно, нисколько не умаляет достиже- 
ний фирмы Mirage. Повсюду в игре развешаны 
нацистские плакаты и флаги со свастиками. 
Местами — чересчур обильно, но все равно 
смотрятся они почти зловеще. Короче, графика 
— хороша. Стоявший за моим плечом войско- 
вой товарищ, который не видел запуска игры, 
был твердо уверен, что она сделана на анрыло- 
вом движке, что говорит о многом. 


Но не следует забывать, что все графические 
прелести имеют стандартную, очень неприят- 
ную оборотную сторону. В системных требова- 
ниях игрушки, как водится, прописан Р200 и 
дана бесплатная рекомендация заиметь уско- 
ритель. Однако практика показывает, что и на 
PII-350 Mortyr вообще никуда не торопится. А 
при массовом скоплении врагов так и вовсе 
серьезно притормаживает. Учитывая то, каки- 
ми машинами обладает большинство из нас, 
подобные требования являются завышенными. 


В конце концов, данная игра — это не UT и 
ОШ, дабы иметь нахальство предъявлять по- 
добные запросы к машине. Скромнее надо 
быть. 


Взяв управление Севой в свои крепкие лапы, я 
оказался в каком-то туннеле, где сразу заме- 
тил стоящего неподалеку мордой к стенке 
крепкого эсэсовца. Искусно взмахнув зажатым 
в руке ножичком, я ловко подкрался к неприя- 
телю сзади. Эсэсовец не пошевелился, продол- 
жая тупо глядеть в стену. Тогда я забежал впе- 
ред — так, чтобы он меня увидел. Эсэсовец 
равнодушно отвернулся. Не понял... Я забежал 
с другой стороны. Он опять отвернулся, всем 
своим видом показывая, что человек с ножом, 
бегающий на режимном охраняемом объекте, 
ему глубоко безразличен. Бдительность офи- 
цера вермахта меня несколько озадачила. Ну и 
тогда я его, конечно, зарезал. Подобрал вы- 
павший из офицера парабеллум и помчался 
вперед, к видневшемуся неподалеку строению. 


Навстречу мне от здания бросилась парочка 
солдат, немедленно заоравших “Хальт!” и от- 
крывших по мне беглый огонь. Говоря 06 ис- 
кусственном интеллекте в игре Mortyr, следует 
отметить, что его просто нет. Все противники 
тупо бегут вперед и стреляют. На последних 
уровнях отдельные представители “монстров” 
пытаются продемонстрировать способность к 
владению круговым стрейфом, но дальше по- 
пыток дело так и не сдвигается. Устанавливае- 
мая в начале сложность прохождения регули- 
рует только меткость стрельбы противника — 
не более того. Если набежит огромная толпа — 
тебе, конечно, каюк. Но если действовать гра- 
MOTHO... И в будущем противники, кстати, точ- 
но такие же отстойные, как и в кошмарных со- 
роковых годах. Подойдешь к нему, а он репой 
в стену уперся и все бежит, бежит куда-то, 60- 
лезный... 


Если бы немецкие солдаты на самом деле бы- 
ли такими тупыми, то, возможно, даже такие 
воинственные люди, как поляки и французы, 
запросто смогли бы отбиться от нашествия 
этих баранов. Из противников могу особо отме- 
тить парочку. Первые — собаки. Редко уви- 
дишь что-нибудь настолько дурацкое. Второй 
— Гитлер. Помню, в детстве читал я такую 
книжку — “Красные дьяволята”. Речь в ней 
шла про отчаянных мелких красноармейцев. 
По этой книжке еще знатный блокбастер зас- 
няли — “Неуловимые мстители”. Так вот, чего 
там только эти детишки не вытворяли! Фанта- 
зия у автора была — безумная. В финале бой- 
цы-подростки отловили самого батьку Махно и 
привезли его, негодяя, в мешке прямо в штаб, 
к Буденному. Я тогда страшно жалел, что нет 
продолжения про войну. Иначе они бы и Гит- 
лера в мешке прямо Виссарионычу в Кремль 
подвезли. И тут думаю: а ну как в игрушке 
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SELECTED WEAPON: SUBAUTOMATIC_ASSAULT_RIFLE 


Mortyr нам дадут наверстать упущенное? И что 
вы думаете? К моему изумлению таки дали! 
Гитлер в игре есть, и это — главный прикол. 
Такой, доложу я вам, этот Гитлер идиот — нет 
слов. Стоит, гундит чего-то... Выстрелишь ему 
в лоб, он упадет, потом снова встанет. Весь в 
такой розовой кровище. И опять гундит, зану- 
да. До того душный парень... Насилу от него 
избавился. Хорошим бойцом Гитлер себя не по- 
казал, хотя и выглядел как финальный босс. 
Вот в Кингпине с финальным боссом — кингпи- 
ном — схватка была страшная. Я на него ракет 
20 потратил, а ему все нипочем, знай, на взры- 
вах скачет и отстреливается. Насилу угомонил. 
А Гитлер оказался крайне вялым и совсем 
неинтересным. 


И ладно бы только Гитлер и солдатики в игре 
были тупые, а, скажем, для играющего подог- 
нали бы смертельных загадок, увязав прохож- 
дение с тренировкой памяти и сообразитель- 
ностью. Не тут-то было. Процесс идет строго 
линейно, без малейших отклонений. Никаких 
тебе загадок. Просто найди ключ, открой дверь 
или нажми кнопку. На обнаруженные кнопки 
нажимать надо пузом — как в старом добром 
Quake, что несколько раздражает. Ни с одним 
персонажем в игре нельзя поговорить, их мож- 
но (и нужно) только убивать. Вся информация 
добывается из секретных книжек и бумажек, 
которые законопослушные и дисциплиниро- 
ванные немцы расшвыривают где попало. Ма- 
ло того, что эти книжки таинственным образом 
парят в воздухе над столами, так все они еще 
и состоят из одной страницы. 


Ну, в конце концов, мы тут не книжки дурацкие 
собрались читать, а всыпать кое-кому по самое 
некуда. И я помчался дальше. И уперся в 
дверь. Возле двери имелась чудовищного раз- 
мера замочная скважина. По самым приблизи- 


тельным прикидкам, такого жуткого размера 
ключ должен был лежать где-то рядом. Оказа- 
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лось — не совсем рядом. А вот ключ оказался 
как раз под стать скважине — такой, что и впя- 
тером не унести. Буратино удавился бы от за- 
висти. Но выглядит это настолько по-идиот- 
ски... Хочешь — смейся, хочешь — плач, но все 
именно так. Дабы не растекаться мыслью по 
древу, сообщаю в последний раз, что вся игра 
состоит только из беготни за ключиками с пос- 
ледующим открыванием дверок. 


Про оружие ничего плохого сказать не могу. 
Имеется полный комплект: М-42 Maschinen 
Gewehr (так называемый “шмайссер”), огнемет, 
гранаты, рокет лаунчер — все на месте. Сдела- 
но хорошо, стреляет нормально, валит всех на 
раз, под меткими залпами из “фауст-патрона” 
нацисты принимают смерть повзводно. Очень 
хорошо сделан “зум” у винтовки. Только вот 
аптечек и брони кругом столько, что в KOM- 
плекте с тупизной врагов игра практически ут- 
рачивает смысл, превращаясь в массовый за- 
бой противника. 


Модели в игре — предельно минималистичны. 
Что по-русски обозначает — просто убогие. По- 
лигонов — мало, “шкуры” — дряные. Налицо 
имеется полное отсутствие элементарных ре- 
месленных навыков, не говоря уже о мастер- 
стве. Глядя на дроидов из недалекого будуще- 
го и машины прошлого, с трудом сдерживаешь 
слезы отчаяния. Анимация всех моделей — 
точно такая же убогая, как и они сами. Выстрел 
в пузо — враг согнулся пополам и заверещал. 
Выстрел в башку — враг согнулся пополам и 
заверещал. Ножом в спину — враг согнулся по- 
полам и заверещал. Плюс к этому предсмер- 
тные хрипы у всех одинаковые, что уж просто 
никуда не годится. Шмотки противников от 
метких выстрелов играющего покрываются ды- 


рами от пуль и кровавыми пятнами отврати- 
тельно розового цвета. Даже когда пинаешь 
врага ногами или режешь ножом — все равно 
появляются дырки от пуль. Других дизайнер- 
ских находок, кроме этой, мне обнаружить не 
далось. 


Озвучено все тоже на совесть. За исключением 
того — как говорит управляемый нами Себас- 
тьян. Я понимаю, что игру делали в Польше. И 
даже понимаю, что для немца Себастьяна ан- 
глийский язык вроде как не совсем родной. Но 
мне кажется, что у немца должен быть немец- 
кий акцент. А не польский. Ну, это я уже при- 
дираюсь к мелочам. Но все равно — польский 
закос под Дюка Нюкема не удался. 


Кстати, музыки в игре почему-то нет вообще. 
Додуматься до того, что в игру про нацистов 
надо вставить “Хорст Beccenb”, “Марш немец- 
ких парашютистов", “Старинный баварский по- 
ходный марш”, “Марш отдельной горной диви- 
зии СС" и “Марш отдельной штурмовой брига- 
ды”, польские разработчики почему-то не смог- 
ли. Или у них ничего этого нет, что ли? Стран- 
но. У нас — навалом, могли бы подослать. Hy а 
пока можно смело ставить диск “Сектора Газа” 
и наслаждаться не только чудесной графикой, 
но еще и собственной прекрасной музыкой. 


Есть в игре и непременный малтиплеер. Тоже 
посмотрел. В двух словах: id Software и Epic мо- 
гут спасть спокойно. Это — не конкурент. Мож- 
но сыграть в “кооператив”, истребляя прокля- 
тых нацистов совместно с толковыми дружка- 
ми. Можно сыграть в элементарный дэсматч на 
шести ничем не примечательных картах. Мож- 
но попробовать и нацистский СТЕ. Приступая к 
осмотру, я думал, что сейчас зарублюсь под 
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личиной какого-нибудь бравого штан- 
дартенфюрера или отчаянного голово- 
реза из дивизии “Мертвая голова”. В 
крайнем случае — поиграю за злобную | 
эсэсовку-садистку. Оказалось — фиг 
вам. Моделей мало, “шкуры” парши- 
венькие, а сам дэсматч, несмотря на присут- 
ствие такого мощного артефакта, как Schloss 
Ратаде, — на серенькую троечку. Впрочем, 
точно так же, как и вся игра. Что, в общем-то, 
не совсем понятно, ибо движок y игрушки — 
неплохой, а, соответственно, и потенциал — 
будь здоров. Однако дело у ребят, видимо, не 
заладилось. 


Скучно, граждане... Скучно и тупо. А ведь ка- 
кое было многообещающее начало... Сюжет 
был неплохой... А в самой игре нет ничего. Да- 
же роликов по ходу не навтыкали, поясняющих 
что к чему. Движок — вроде бы отличный, а 
игра — просто дрянь. Весь пар ушел в свисток. 
Лучше бы они лицензировали чужой движок, а 
сами занимались собственно игрой, 
а He технологией. Глядишь, по- 
лучилось бы нечто более 
толковое. 


В игре Mortyr глав- 
ный герой путешес- 
твует на машине 
времени в прош- 
noe. Но сама игра 
вызывает стойкое 
такое чувство то- 
го, что ее саму 
подогнали на ма- 
шине времени из 
почти десятилетнего 
прошлого. Несмотря 
на яркость движка, это 
все тот же скучный, серый, = 
как милицейские штаны, от- 
стой. И денег на него тратить — не 
стоит. Место подобной “игре” — где угодно, но 
только не в коллекции уважающего себя чело- 
века. Будь на то моя воля, Mortyr непременно 
получил бы первый приз в номинации “За са- 
мый тупорылый геймплей года”. Играть в 
Mortyr себя надо заставлять. 


Так что — ждем Wolfenstein 2000 от Xatrix. Там 
работают надежные люди, они не подведут. И 
за немцев не будет стыдно, и постреляем от 
души. 


ВАЖНОЕ/Г/РИМЕЧАНИЕ 


Но самое главное, что хотелось бы сказать от- 
носительно игрушки Mortyr, так это вот что. 
Наверняка всем вам время от времени попа- 


даются “ностальгические воспоминания” быва- 
лых ветеранов — тех, кто играл в компьютер- 
ные игрушки еще в начале девяностых годов. 
Как правило, эти граждане закатывают глаза, 
восхищенно цокают языком и непременно выс- 
казывают веское мнение утонченных цените- 
лей: вот, мол, раньше были игры! А вот те- 
перь — уже не то... 


Так вот, то убожество, которое вы видите в 
Mortyr, это и есть то, чем они так сильно вос- 
хищаются. Именно в такое барахло они раньше 
так страстно и самозабвенно наигрывали. Что- 
бы привести Mortyr в полное соответствие с ле- 
гендарным и незабываемым Wolfenstein 3D, на- 
до только графику раз в десять похуже сде- 
лать — и будет один в один. Не слушайте ни- 
кого и никогда на тему того, что “а BOT 
раньше игры были лучше”. В 
сравнении с нынешними они 
были откровенно убоги- 
ми. Дело все в том, что 
% по причине тогдаш- 
Hero полного техно- 
логического убо- 
жества там актив- 
но работала фан- 
тазия играюще- 
| го, изо всех сил 
стараясь компен- 
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сировать созерцание трех черточек и двух TO- 
чечек самостоятельно. У многих это неплохо 
получалось. Но теперь они постоянно путают 
свои красочные воспоминания с суровой 
реальностью. А это не есть правильно. 


Времена безудержного буйства фантазии 
прошли. Им на смену прибыли добротные уско- 
рители графики, которые мигом разогнали все 
эти иллюзии. Мрачные подземелья и прекрас- 
ные замки заиграли всеми красками под чудес- 
ным, непередаваемо красивым небом. Сюжеты 
заворачиваются такие, что от игры невозмож- 
но оторваться неделями. Монстры обросли 
страшным количеством полигонов, обрели 
приятную округлость лиц и понабрались ума, 
научившись даже действовать коллективно. 


Короче говоря, играть с каждым годом стано- 
вится все интереснее и интереснее. И сами иг- 
ры становятся все лучше и лучше. Это я не про 
Mortyr — в семье не без урода. А нытье о TOM, 
что “раньше игры были лучше" — это из той же 
серии, что и гундеж стариков о сахаре: дес- 
кать, сахар раньше был гораздо белее! Колол- 
ся на кусочки активнее! А уж сладкий был — не 
в пример нынешнему, вообще никакому. Любо- 
му здравомыслящему человеку понятно, что 
все это — полный бред. 


СМ-УГОЛОКГОБЛИНА 
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Продолжение. Начало смотри в номере 24 за декабрь 1999 года. 


BATTLETECH 


Сергей Дрегалин и Юрий Поморцев при участии всей Редакции «Страны Игр» 


ПРИВЕТСТВУЕМ ТЕБЯ, ЧИТАТЕЛЬ! 


В поисках собственного Эго, в стремлении обрести свою уникальную сущность гла- 
венствующую роль играет обратная связь. Она чутко реагирует на все внешние 
факторы и постоянно заставляет всю систему перестраиваться с учетом новых тре- 
бований, а также работать в оптимальном и наиболее эффективном режиме. Все 
это мы говорим не случайно — наш журнал и наш Клуб, как его неотъемлемая сос- 
тавляющая, постоянно находятся в творческих поисках. Но ведь такие стремления, 
при всем своем искреннем благочестии, могут вывести на неверный путь — нику- 
да не денешься, все мы можем ошибаться. Единственным выходом из таких тупи- 
ков творчества являются для нас ваши письма. С их помощью мы выбираемся на 
правильный курс, находим верный фарватер. Конечно, приятно и лестно видеть в 
них похвальбу, тоскливо и обидно читать бранную ругань... Но с точки зрения 
реальной пользы обе такие формы не приносят ни малейшего прока журналу. По- 
настоящему полезными оказываются только конструктивные письма с критикой, 
предложениями, вопросами... И, к счастью для нас, таких писем много. Их можно 
анализировать, сопоставлять, и даже попытаться представить вас, наш Дорогой 
Читатель, как некую реально существующую личность. Сложную, многогранную, 
быть может порой несколько противоречивую, но неизменно строгую и вниматель- 
ную. Для нас это очень важно. Поэтому мы очень благодарны вам за то, что вы на- 


Во второй половине этого материала мы разместили выборочные вопросы, кото- 
рые либо с достаточной регулярностью фигурируют в ваших письмах, либо прос- 
то показались нам любопытными и яркими. Ну а первая часть посвящена целиком 
и полностью теме, которая доселе оставалась в тени. Речь пойдет о «других кар- 
точных играх», т.е. об альтернативах великой Magic: The Gathering, а начать мы 
решили с популярной игры Battletech. Надеемся, что во время ближайших встреч 
мы расскажем вам и о других системах, если, конечно, эта тема покажется достой- 
ной внимания. 


Почему именно Battletech? Ответ незатейлив — это первая по популярности игро- 
вая система после Magic: The Gathering. Только не подумайте, что мы вынесли при- 
говор навсегда распрощаться с последней игрой! Ни в коем случае — просто не- 
большой уклон от главной темы, чтобы не вызвать перенасыщение. Очень скоро 
мы вернемся к Magic: The Gathering, так как пищи для ума по-прежнему более чем 
достаточно — чего стоит хотя бы один выходящий в феврале набор Nemesis. Ho 
пока мы оставим в покое воинствующих магов и попробуем познакомить вас с об- 
щими основами игры Battletech. 


В путь! 


ходите время для писем, сиречь для воплощения обратной СВЯЗИ. 


БОЕВАЯДЛЬТЕРНАТИВА 


Карточная игра Battletech, как не сложно догадаться, ос- 
новывается на одноименной игровой вселенной. С ней, 
дорогие читатели, вы, несомненно, хорошо знакомы, так 
как вряд ли кто-то из вас не почтил вниманием такую 
культовую серию, как Mechwarrior, или любопытную 
стратегию Mechcommander. О популярности вселенной 
говорит хотя бы тот факт, что за сравнительно неболь- 
шое время появилось немало игр-подражателей, напри- 
мер, серии EarthSiege и Heavy Gear. 


Но не о них сейчас речь. Перед нами расстилается гло- 
бальная вселенная Battletech, которая стала для миллио- 
нов почитателей чуть ли не объектом поклонения. Роман- 
тика войн на гигантских десятиметровых боевых маши- 
нах, героические командиры, богатая и захватывающая 
история, мириады художественных произведений — в об- 
щем, почва для фэнов заготовлена благодатная. 


Конечно, можно выставить в пику всем этим дифирамбам 
сомнительную боевую ценность мехов, эффективность 
которых можно свести на нет единственным метким выс- 
трелом в нижнюю конечность. А то и вовсе доказать, что 
двуногая шагающая конструкция очень неустойчива и 
представляет отличную мишень даже для обычных сов- 
ременных крылатых ракет с головкой самонаведения... 
Но давайте не будем придираться и изливать яд скепси- 
ca. Battletech — культовое явление и «вселенная номер 
один» после Magic: The Gathering (по крайней мере, в 
России). И на этом поставим точку в разросшейся вступи- 
тельной части. 


ПЕРИПЕТИМИСТОРИИ, 
ВЕК ТРИЛГАТЬПЕРВЫЙ 


Приведенная ниже предыстория ни в коей мере не пре- 
тендует на полноту. Если говорить подробно, останавли- 
ваясь на каждом мало-мальски значимом нюансе, то по- 
надобятся тысячи страниц, так как по части проработан- 
ности мира Ваеесй занимает одну из ведущих позиций. 
Поэтому мы просто ограничились самым кратким изложе- 
нием. Для затравки и подогревания интереса, если вам 
будет угодно. 


Итак, на протяжении последнего тысячелетия люди ак- 
тивно завоевывали космические пространства. Наши с 
вами потомки расселялись за много парсек от колыбели 
человечества, осваивая новые планеты и заселяя их. Но, 
несмотря на значительные успехи в области науки и тех- 
ники, люди по-прежнему не прекращали вести войны и 
постоянно враждовали друг с другом. Разумеется, меня- 
лись военные доктрины, изменялся состав и структура 
армии, но одно оставалось неизменным — в борьбе за 
территории и полезные ископаемые побеждал сильней- 
wi. 


К двадцать пятому веку практически все армии были 
укомплектованы гигантскими боевыми роботами, полу- 
чившими название «мехи» (mech). Эти громады несли на 
себе целый арсенал вооружения и являлись очень 
эффективными мобильными подразделениями. Именно с 
помощью мехов и выясняли между собой отношения 
враждующие стороны. 


B 2571 году, когда постоянные войны истощили почти все 
ресурсы, было принято решение о глобальном переми- 
рии. Вместо разрозненных государств и колоний была 06- 
разована единая Звездная Лига (Star League). Почти на 
два столетия воцарился мир... Ho B 2751 году, сразу пос- 
ле смерти очередного правителя Лиги, у власти оказа- 
лись сразу пять Консулов. Дело в том, что наследник пра- 
вителя был слишком молод и не мог взять на себя бремя 
власти. Грамотно воспользовавшись полной неразбери- 
хой в высших эшелонах, злой гений по имени Стефан 
Амарис (Stefan Amaris) убил молодого наследника и про- 
возгласил себя правителем Лиги. 


После этого грянула гражданская война. Мятеж был под- 
нят командующим армией Александром Керенским 
(Aleksandr Kerensky — оцените написание!), который не 
желал видеть Стефана Амариса на троне власти. После 
кровавой войны, длившейся тринадцать лет, победу 
одержал Керенский. 


Победа?.. Хотя узурпатор и был свергнут, власть по- 
прежнему осталась в ненадежных руках. Пять Консулов с 
новой силой возобновили грязную борьбу за престол, в 
результате чего армия оказалась расформирована, а сол- 
даты подались в наемники. 


Керенский, увидев безрезультатность своих усилий, при- 
нял решение покинуть обжитой мир. Он призвал своих 
верных людей и предложил им собрать все силы и отпра- 
виться за пределы территорий Альянса. В итоге в 2784 
году офицерский состав из восьмисот человек во главе со 
своим бессменным лидером отправился в дальний кос- 
MOC. 


На протяжении последующих трех столетий остатки 
Альянса (другое название — Внутренняя Сфера), раско- 
ловшиеся на семь основных Домов, продолжали вести 
между собой войны. Технологии приходили в упадок, 
гибли люди, разрушалась военная и гражданская техни- 
ка, не развивалась наука... Могущественная Империя 
медленно, но неуклонно угасала. 


А вэто время последователи Керенского основали новый 
социум за пределами Внутренней Сферы. Все силы и 
средства были брошены на организацию милитаризиро- 
ванного общества с идеально четкой иерархией. Для это- 
го были сформированы двадцать кланов, которые в ка- 
честве боевого тренажа постоянно вели войны друг с 


другом. Надо сказать, что войны эти носили ритуальный 
характер, а самым высшим показателем боевого мастер- 
ства были своеобразные «рыцарские турниры», когда 
два воина-меха сходились друг с другом в рукопашной. 
Вся эта подготовка велась с единственной целью — ког- 
да-нибудь вернуться во Внутреннюю Сферу и установить 
там свой собственный порядок. Через три столетия пос- 
ле легендарного исхода Керенского и его адептов час 
пробил. 


Семнадцать кланов (три были по разным причинам рас- 
формированы, в частности за применение ядерного ору- 
жия) в 3048 году вторглись на территории Внутренней 
Сферы, соревнуясь между собой, кто первый захватит 
Землю. 


Первоначально бывший Альянс был в состоянии шока — 
настолько неподготовленным оказались его вооружен- 
ные силы для отражения элитных войск кланов. Кланы 
были лучше обучены, лучше экипированы, лучше воору- 
жены, но... Но при этом у последователей Керенского 
имелась одна слабая сторона — за три столетия они 
слишком сильно оторвались от реальности и чрезмерно 
идеализировали ведение боевых действий. Они не были 
готовы к партизанской войне, подлым блиц-вылазкам, 
нарушениям договоров о прекращении огня, шпионажу, 
диверсиям. А всеми этим приемами Внутренняя Сфера 
владела в полном объеме. 


Итак в тридцать первом столетии от рождества Христова 
вырисовывалась примерно следующая картина. Клан 
воевал против клана, бывший Звездный Альянс кровото- 
чил от постоянных битв Домов, и конечно же, больше 
всего Внутренняя Сфера сотрясалась от нескончаемых 
сражений между последователями Керенского и искон- 
ными жителями Сферы... 


..И этот мир простирается перед вами! 
ОСНОВЫ РОВОЛМЕХАНИКИ 


Battletech — стратегическая настольная карточная игра, 
имеющая ряд существенных отличий от Magic: The 
Gathering, несмотря на некоторое внешнее сходство. Ca- 
мым существенным расхождением является то, что в 
Battletech вы и ваш оппонент являетесь командирами под- 
разделений, несущих службу на стороне какого-либо кла- 
на или Дома (в зависимости от выбора стороны). При этом 
основным «расходным материалом» является не жизнь 
(как, напомним, это было в Magic: The Gathering), а боевая 
техника. Другими словами, воюют машины, а вы лишь осу- 
ществляете командование. Как только ресурс военной тех- 
ники будет исчерпан, вы автоматически считаетесь проиг- 
равшим. 


Такова общая концепция, а теперь давайте раскроем ее 
более подробно. Оба оппонента (естественно, число оппо- 
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нентов может быть и больше, но мы пока рассмотрим самый 
простой вариант) собирают свою армию — колоды из шес- 
тидесяти карт. Обратите внимание — СТРОГО из шестидеся- 
ти карт. Дело в том, что единственным условием поражения 
в Battletech является исчерпание карт в колоде (как исчер- 
пание Библиотеки в Magic: The Gathering), поэтому все ата- 
ки производятся, условно говоря, на карты, а не на оппонен- 
та. Это очень важное правило, которое сразу же необходи- 
мо принять в расчет, так как оно на корню меняет стиль 
всей игры. 


Другой важной особенностью Battletech является более 
«предметоемкий» игровой процесс. Понимать это нужно 
следующим образом — в Battletech в обязательном порядке 
требуется шестигранный кубик и фишки (последние назы- 
ваются каунтерами). Это создает некоторые неудобства, так 
как, в отличие от Magic: The Gathering, вам потребуется ров- 
ная поверхность и бОльшая площадь для игры. Не смер- 
тельно, но порой это требование создает серьезные помехи. 


Рассмотрим типы карт, встречающихся в последней Третьей 
Редакции (Commander's Edition) правил Battletech: 


(© Юнит (unit) — основные боевые подразделения, некий 
эквивалент существ из Magic: The Gathering. Существует три 
разновидности юнитов: роботы-мехи (Mechs), боевые маши- 
ны (Vehicles) и бронепехота (Battle Armors). Роботы-мехи — 
самые мощные, самые эффективные боевые единицы в 
тридцать первом веке; именно они главенствуют на поле 
брани. Боевые машины — юниты поддержки, которые помо- 
гают вести боевые действия и имеют определенную специ- 
фику применения: если такая машина получает поврежде- 
ния, то бросается шестигранный кубик, и если выпадает 
число пять или шесть, то такая машина уничтожается. Бро- 
непехота — специфика войн третьего тысячелетия запре- 
щает использовать пехоту для нападения и отражения атак 
в одиночку (но можно послать двух пехотинцев, пехотинца 
и робота и т.п.). Заметим, что число двух последних видов 
юнитов в колоде ограничено. 


@ Командные карты (command) — целая плеяда карт, ко- 
торые отвечают за усовершенствования (аналог заклятий из 
Magic: The Gathering), выработку ресурсов (аналог земель из 
Magic: The Gathering), пилотов (аналог заклятий существ из 
Magic: The Gathering), проведение саботажей, введение ле- 
гендарных персонажей и др. 


(© Миссии (mission) — некий аналог мгновенных заклина- 
ний из Magic: The Gathering, которые можно применять толь- 
ко во время сражений. Типичными примерами миссий яв- 
ляются предотвращение или нанесение определенного чис- 
ла повреждений указанному объекту. 


Игровые зоны Battletech распределены следующим образом: 


0 Рука (Напа) — карты, находящиеся у вас в руке. В отли- 
чии oT Magic: The Gathering, максимальный размер руки ни- 
как не ограничен, т.е. вы можете держать одновременно 
сколь угодно много карт. 


Ocknan (Stockpile) — полный аналог Библиотеки из Magic: 
The Gathering. Здесь ждет своего часа весь ваш военный по- 
тенциал. 


© свалка (Scrapheap) — полный аналог Кладбища из Magic: 
The Gathering. Сюда отправляются все уничтоженные юни- 
ты и использованные миссии. 


© строительный Регион (Construction Region) — сюда поме- 
щаются юниты и командные карты (рубашкой вверх!), кото- 
рые производятся в течение некоторого времени. По окон- 
чанию процесса производства они активируются, т.е. пере- 
ворачиваются. При этом мехи отправляются в Патрульный 
Регион (Patrol Region) в конце хода, а командные карты пос- 
ле уплаты цены активации — немедленно идут в Командный 
Пост (Command Post). 


© командный Пост (Command Post) — здесь находятся ва- 
ши командные карты, которые могут быть использованы 
при необходимости. 


© патрульный Регион (Patrol Region) — место дислокации 
боевых роботов. Таким образом, получается, что игровая 
зона из Magic: The Gathering (in-play) разбита в Battletech на 
две территории: Командный Пост и Патрульный Регион. 


Теперь самое время рассказать о подготовке к игре и струк- 
туре хода. Вначале каждый из оппонентов тщательно тасует 
колоду и сдает себе в руку пять карт. Право первого хода 


определяется точно так же, как и в Magic: The Gathering, т.е. 
любым доступным случайным методом. 


Весь ход разделен на шесть частей, некоторые из которых 
совпадают с фазами хода Magic: The Gathering. 


[1] Разворот (Untap) — каждый ход начинается с разворота 
карт. Комментарии не требуются. 


© Bam карту (Draw) — взятие двух карт co Склада. При 
этом для снижения преимущества первого хода предусмот- 
рено следующее правило: игрок, начинающий партию, бе- 
рет на первом ходу только одну карту. 


0 Ремонт/Перезарядка (Repair/Reload) — во время этой фа- 
зы вы можете чинить и перезаряжать ваши мехи. Переза- 
рядка — представляет собой переворот карты меха без аму- 
ниции (depleted) лицевой стороной вверх, оставляя при 
этом карту повернутой (в последнем случае имеется в виду 
поворот на девяносто градусов). 


© снабжение (Deploy) — процесс помещения карт (не 60- 
лее двух) в Строительный регион, вывод оттуда построен- 
ных юнитов и командных карт, а также перемещение пило- 
тов с одного юнита на другой (на одном юните может быть 
не более одного пилота). Подробно процесс постройки рас- 
писан ниже. Для снижения преимущества первого хода пре- 
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дусмотрено следующее правило: игрок, на- 
чинающий партию, может поместить на пер- 
вом ходу в Строительный Регион только од- 


ну карту. 


© Миссии (Missions) — аналог фазы сражения из Magic: The 
Gathering. Нюансы этой фазы расписаны ниже. 


о Конец хода (End of Tum) — при наступлении этой фазы 
построенные мехи вводятся в Патрульный Регион. 


Чтобы активировать карту (переместить из Строительного 
Региона в Патрульный Регион или Командный Пост), вам 
необходимо заплатить стоимость активации (см. врезку с 
обозначениями на карте). Под «стоимостью» понимается 
число расходуемых ресурсов: поворачивая ресурсную карту, 
вы кладете строительный каунтер на любую строящуюся 
карту. 


Несколько слов о ресурсах. В отличии от Magic: The 
Gathering, где было целых пять цветов магии, в Battletech cy- 
ществует единственный ресурс (обозначается буквой «В»). 
Но при этом основные ресурсные карты могут давать так на- 
зываемые ассеты (asset) — нечто вроде дополнительных ре- 
сурсов. Если на карте (см. врезку) в стоимости активации 
стоит значок «ЗТ», то это означает, что, помимо основной 
цены (семь ресурсов), у вас должна быть выложена ресур- 
сная карта со значком «Т». Если же такой карты нет, то вы 
можете заплатить «альтернативную» стоимость — три ре- 
cypca. Таким образом, если вы не обладаете нужным ассе- 
том («Т»), то стоимость постройки карты возрастает с семи 
ресурсов до десяти. Обратите внимание, что даже если вы, 
например, строите пять карт, в стоимость которых входит 
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один ассет «Т», вам будет достаточно единственной ресур- 
сной карты с соответствующим ассетом. 


Всего применяется пять ассетов: Снаряжение (Munitions), 
Тактика (Tactics), Коммуникации (Logistics), Монтаж 
(Assembly), Политика (Politics). Немаловажно, что ассеты 
дают вам некоторые дополнительные возможности: 


М— если выложена хотя бы одна ресурсная карта с данным 
ассетом, то ракеты ваших мехов будут наносить три едини- 
цы повреждений при выпадении числа «3» на кубике. В про- 
тивном случае при этом ничего бы не происходило. Более 
подробно о ракетах — см. ниже. 


Т — если выложена хотя бы одна ресурсная карта с данным 
ассетом, то вы получаете +1 к инициативе. Заметьте, что ес- 
ли у вас выложено две и более таких карт, то вы все равно 
получаете только +1 к инициативе (т.е. по принципу «либо 
есть, либо нет», что верно для всех ассетов). 


| — при наличии хотя бы одной карты с этим ассетом вы мо- 
жет положить в фазе конца хода одну карту из руки под низ 
стопки карт Склада. 


А — при наличии хотя бы одной карты с этим ассетом во 
время фазы Ремонт/Перезарядка вы получаете возможнос- 


ть за один ресурс убрать одно повреждение структуры у 
выбранного юнита. 


P — не дает преимуществ, но является самым дорогим, т.е. 
требует обычно больше всего ресурсов при наличии «аль- 
тернативной» стоимости. 


Пришел черед сражений, который берет свое начало во вре- 
мя фазы Миссий. Вы можете посылать свои не-повернутые 
юниты на специальные задания, которые так и называют- 
ся — Миссии. При этом вы выбираете цель миссии и повора- 
чиваете те юниты, которые оправляются на данную миссию. 
Кстати, правила никак не ограничивают вас в конкретном 
выборе таких юнитов и их количестве. После выполнения 
миссии вы можете организовать новую миссию, затем еще 
ОДНУ и т.п. покуда хватит боевой техники. Как видите, в от- 
личие от Magic: The Gathering вы производите ПОСЛЕДОВА- 
ТЕЛЬНЫЕ атаки, а не бросаете в бой все силы. 


Целью миссии может стать Склад врага, Свалка, любая кар- 
та в Командном Посту (кроме карт усовершенствования — 
Enhancement), любая строящаяся карта в Строительном Pe- 


гионе или юниты. Но при этом в последнем случае вводит- 
ся ограничение — скорость всех атакующих юнитов должна 
быть больше скорости цели. Таким образом быстрые юниты 
(Fast) могут атаковать средних (Moderate) и медленных 
(Slow), а средние — только медленных. Соответственно, 
медленные юниты вообще не могут атаковать другие юни- 
ты. И последний нюанс — разряженные мехи (Depleted) мо- 
Гут быть атакованы любыми юнитами, независимо от ско- 
рости. 


После объявления атакующих в данной миссии оппонент 
выбирает блокирующих. К последним предъявляются сле- 
дующие требования — они должны быть не-повернуты и 
иметь скорость не ниже скорости самого медленного юнита 
в блокируемой атакующей группе. Блокировка требует по- 
ворота блокирующих юнитов, что является принципиаль- 
ным отличием от Magic: The Gathering. 


Во время фазы Миссий вы можете поставить свои юниты на 
охрану каких-либо объектов (Склад, Свалку, Строящиеся 
карты и карты в Командном Посту). Такой юнит-охранник 
имеет возможность блокировать противника, атакующего 
обороняемый объект, без ограничений по скорости; но не 
может блокировать подразделения противника, атакующие 
другие объекты. После объявления атакующих и блокирую- 
щих защищающийся игрок решает, включать ли в баталию 
атакуемый объект (если нет блокирующих, то последний 
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вступает в сражение автоматически). 


Важной частью боя является определение инициативы, т.е. 
приоритета очередности в сражении. В начале игры счи- 
тается, что у обоих оппонентов значение инициативы равно 
нулю, которое может повышаться, в частности, за счет вы- 
ложенного ассета «Т». При сражении повысить инициативу 
можно с помощью применения активируемой способности 
Зитр (более подробно о способностях пойдет речь далее), 
которая увеличивает инициативу на единичку, но одновре- 
менно с этим на столько же уменьшает атаку данного юни- 
та. 


Первым начинает распределять повреждения и применять 
карты миссий тот, у кого инициатива МЕНЬШЕ. При равен- 
стве инициатив преимущество остается за атакующим, т.е. 
блокирующий НАЧИНАЕТ распределять повреждения и при- 
менять карты миссий. Затем вносит свое веское слово игрок 
с большей инициативой, после чего применяются все пов- 
реждения. Как видите, у игрока с большей инициативой ес- 
ть существенное преимущество, так как он оценивает ситуа- 
цию с учетом действий оппонента. А вот последнему прихо- 
дится действовать, образно говоря, с завязанными глазами. 


В рамках одного сражения нельзя применять две и более 
одинаковые карты миссий, а также число таких применяе- 
мых карт должно быть не более текущего значения инициа- 
тивы. 


Степень защищенности карты (защита есть не только у юни- 
тов, но иу ресурсных карт, а также некоторых других) оце- 
нивается двумя параметрами — броней (Armor) и структу- 
рой (Structure) — см. врезку. При этом первая восстанавли- 
вается после каждого сражения, а вторая — только с по- 
мощью специальных действий во время фазы Ремонта/Пе- 
резарядки, например, при выложенном ассете «А». При на- 
несении повреждений сначала аннигилируется броня, а за- 
тем структура. При нулевом или отрицательном значении 
структуры данная карта считается уничтоженной. Структур- 
ные повреждения отмечаются каунтерами, которые кладут- 
ся прямо на карту. 


А теперь несколько важных правил. За каждую единицу 
повреждений, нанесенных Складу, из его стопки сбрасы- 
вается одна верхняя карта. За каждые два повреждения, на- 
несенные строящейся карте, с нее снимается один строи- 
тельный каунтер, а также открывается сама строящаяся 
карта. При отсутствии каунтеров строящаяся карта уничто- 
жается при получении хотя бы одной единицы поврежде- 


OTBER AUN ОТ 


Вопрос: Что такое уровни Starter, Advanced и Expert? Чем они отличаются? 


‘Ответ: Сразу заметим, что это деление весьма условно и, на наш взгляд, не 
слишком целесообразно. Но тем не менее. Уровень Starter говорит о том, 
что вы освоились исключительно с играми серии «Портал», которые задей- 
ствуют примерно треть потенциала Magic: The Gathering. Advanced — это 
вся шестая редакция, т.е. около 80-90% от общего потенциала; и наконец, 
Expert — это Magic: The Gathering как он есть, т.е. игра на всю катушку. Мы 
умышленно не стали акцентировать внимание на этих разделениях и сразу 
начали рассказывать о полном варианте игры. 


Вопрос: Как вести систему подсчета и как узнать, кто победил в ходе? 


Ответ: По поводу системы подсчета и определения, какие повреждения кому нанесе- 
ны, мы рассказывали при самой первой встрече на страницах нашего Клуба (см. номер 
57 «СИ»). А вот вторая часть вопроса по определению некорректна — победитель в 
Magic: The Gathering определяется единожды, и именно он станет победителем в теку- 
щей игре. Давайте попробуем провести такую аналогию — представьте, что вы играе- 
те в HOMM. Возможно ли там определить победителя текущего хода? Разумеется, нет. 
Можно только говорить о том, кто из оппонентов за текущий ход лучше реализовал 
‘свою стратегию, получил позиционное преимущество, перенял игровую инициативу и 
т.д. Точно Tak же обстоят дела и в Magic: The Gathering. 


Bonpoc: Какие комбинации цветов (или цвет) для колоды наиболее распространены? 


Ответ: Ответить на этот вопрос очень трудно, и причина здесь кроется в хорошей сба- 
лансированности каждого цвета магии в игре. По крайней мере, выделить одиночный 
превалирующий цвет точно невозможно. А по поводу комбинаций цветов... Скажем так, 
обычно (подчеркиваем, обычно) стараются не использовать враждующие школы магии. 
Хотя исключений более чем достаточно, 


Вопрос: Почему не нужно использовать одновременно три цвета в колоде и более? 


Ответ: Да используйте хоть все пять цветов, это не возбраняется! Такие подборки тре- 
буют очень вдумчивого конструирования колоды. Подумайте о балансе земель, о том, 
какую стратегию применять... Уже с двухцветными колодами не все просто, а о более 
«разноцветных» и говорить нечего, Если интересно наше мнение, то наиболее опти- 
мальным вариантом являются двухцветные колоды — они в достаточной степени гиб- 
кие по части тактического использования и при грамотном составлении очень эффек- 
ТИВНЫ, 


Bonpoc: Когда выйдет Nemesis? Что в нем будет интересного и где о нем можно почитать? 


Ответ: Если не случится ничего сверхординарного, то Nemesis (напомним, что это вто- 
рая часть трилогии Masquerade) будет в продаже уже с февраля, т.е. как раз к момен- 
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ний. Атака Свалки обычно не приносит никаких результа- 
тов, за исключением особо оговоренных в тексте некоторых 
карт случаев. 


У юнитов есть активируемые способности, которые могут 
быть применены не более одного раза за миссию. Основны- 
ми такими способностями являются: 


@ Прыжковый двигатель (Jump) — уменьшает на единичку 
атаку данного юнита, увеличивая при этом на единичку ини- 
циативу. 


@ Перегрев (Overheat) — увеличивает атаку юнита, нано- 
ся ему при этом некоторое количество повреждений. Запи- 
сывается в форме Overheat X: +Y attack, где Х — число по- 
Лучаемых повреждений, а У — увеличение атаки. 


(Ф Ураганный Огонь (Alpha Strike) — увеличивает атаку 
юнита за счет ураганного огня из всех орудий. После этого 
он поворачивается (tap) и кладется рубашкой вверх. Восста- 
новление амуниции происходит во время фазы Ремонт/Пе- 
резарядка. Если у юнита одновременно присутствуют спо- 
собности Перегрев и Ураганный Огонь, то при использова- 
нии последней обязательно активируется Перегрев. 


(0) Ракета (Missile) — работу этой способности проще объяс- 
нить на примере. Предположим, у вашего юнита в тексто- 
вом окне написано Missile 2. Это значит, что вы можете 
произвести два залпа ракетами во время одной миссии. Для 
каждого залпа выбирается цель и кидается шестигранный 
кубик. При выпадении на кубике единицы или двойки цели 
наносится соответственно одна или две единицы поврежде- 
ний. В противном случае ничего не происходит, за исключе- 
нием ситуации, когда выложен ассет «М» — при наличии 
последнего при выпадении на кубике тройки цель получает 
три единицы повреждений. Заключительный нюанс данной 
особенности — целью для ракетного юнита из атакующей 
группы может быть только атакуемый объект. 


Получив более-менее приемлемое представление об игро- 
вой механике Battletech, расскажем о составлении колоды. В 
Magic: The Gathering вы могли при желании включить в ко- 
лоду хоть все пять цветов магии... В Battletech такой номер 
уже не пройдет. 


Ограничения тут наложены самой концепцией игровой все- 
ленной. Ведь не случайно мы потратили столько бесценно- 
го журнального объема на расписывание военно-политичес- 
кой обстановки тридцать первого века. Вот теперь и попро- 
буйте представить, как может один командир командовать 


Ty выхода журнала. В одном из ближайших выпусков клуба мы обязательно подробно 
рассмотрим и проанализируем этот набор. Ну а получить априорную информацию о 
нем можно, например, на сайте млн. пидлеие. сот (англоязычный, но очень информа- 
тивный) или WWW.mitg.ag.ru (там меньше информации, но зато на родном, на русском). 


Вопрос: А что будет после Nemesis? 


Ответ; После Nemesis в июле этого года выйдет последний набор трилогии Masquerade. 
Пока нет никакой официальной информации о нем — неизвестно даже рабочее назва- 
ние, Но как только ситуация прояснится, мы обязательно дадим вам знать. 


Вопрос: Что купить, если я только-только начинаю играть в Magic: The Gathering? Если мож- 
но, то укажиге самый дешевый вариант. 


Ответ: Самый дешевый вариант... Что же, давайте попробуем. Многие рекомендуют на- 
чать с набора «Портал», который содержит минимально необходимый набор карт для 
двух оппонентов, бустер и книжку с правилами на русском языке, Вещь эта неплохая, 
HO уж больно усеченная — в ней, как мы говорили выше, в лучшем случае задействует- 
CA треть потенциала игры. Да и обменять такие карты на что-то стоящее довольно 
проблематично, Альтернативный вариант — покупка грамотной заранее сконструиро- 
ванной колоды (preconstructed деск) и нескольких бустеров. A дальше — меняться, ме- 
НЯТЬСЯ, МЕНЯТЬ... 


Вопрос: А где можно бесплатно поиграть? Есть ли такие места в Москве? 


Ответ: Разумеется, подобные места существуют и в первую очередь в Москве — это 
офис компании «Саргона» около ст. метро «Сходненская». Там все достаточно удобно 
организовано, а главное — полно толковых оппонентов, Кстати, там же регулярно про- 
водятся и небольшие соревнования с небольшим, но очень приятным призовым фон- 
дом. 


Вопрос: Кто-нибудь кроме «Саргоных выпускает карты Magic: The Gathering? 


Ответ. Вопрос сформулирован неправильно — компания «Саргона» является офи- 
циальным представителем Wizards of the Coast, которой принадлежат права на выпуск 
карт Magic: The Gathering. Видимо, имелось в виду, есть ли другие компании в России, 
которые распространяют карты Magic: The Gathering. Tak вот, таких компаний Ha дан- 
НЫЙ МОМЕНТ НЕТ, 


Вопрос; Где меняются картами? Сколько в среднем стоит карта при покупке «с рук»? 


Ответ: Легче всего обменять карты около торговых точек «Саргоны». Покупка с рук — 
дело не слишком приветствуемое, но все же... Обычная карта стоит около 5 рублей, 
необычная — около 20 рублей, а редкая — от доллара до пары десятков долларов и 
выше (в зависимости OT ценности и редкости такой карты). Конечно, цены могут варьи- 
роваться и сильно меняться — торговля идет, сами понимаете, не через официальные 
каналы. И еще, уж если решились на такую покупку, будьте осторожны! 


сразу войсками клана и одного из Домов. Бред, верно? Кро- 
ме того не забывайте, что и между самим Домами и клана- 
ми существует жесткая конкуренция. Так что набор войск 
(что эквивалентно составлению колоды) жестко ограни- 
чен — в колоде не могут присутствовать карты конкурирую- 
щих кланов/Домов и тем более прямого противника. Вслед- 
ствие этого нужно очень следить, какие юниты каким кла- 
ном/Домом применяются, и не заниматься составлением 
«сборной солянки». 


Каждый клан или Дом имеют определенные нюансы, так как 
их боевой потенциал широк, но все же ограничен. Немного 
сгладить это ограничение позволяют, например, специаль- 
ные карты серии Alliance, например. карта Crusade, которая 
позволяет строить любых роботов кланов. 


МЕХИу- МАГИ 


Различий в игровой механике между Battletech и Magic: The 
Gathering великое множество, и в этом вы уже успели убе- 
диться. Но как эти различия влияют на общий ход событий, 
на динамику и, вообще, насколько они разнят две эти игры? 


Постараемся подойти к вопросу максимально объективно. 
Если проводить сравнения на глобальном уровне, то в пер- 
вом приближении можно сказать так: Magic: The 
Gathering — это стратегия, основой которой является гра- 
мотное составление колоды, а Battletech — это в первую го- 
лову тактика, где наиболее важными оказываются именно 
непосредственные боевые действия. 


Battletech не столько скоротечен, как его «магический 
брат», более вдумчив по части ведения боя. Если в том же 
Magic: The Gathering фаза боя была построена по принципу 
«всей стеной», то в Battletech вы производите в пределах 
одного хода серию атак на разные объекты. И тут успех во 
многом определяется правильно выбранной тактикой, кото- 
рую можно менять от игры к игре даже при использовании 
одной и той же колоды. Разумеется, конструирование коло- 
ды в Battletech тоже играет существенную роль, но все же 
она смехотворно мала по сравнению с важностью таинства 
составления колоды в Magic: The Gathering. 


Надеемся, вы уловили основные концептуальные отличия 
игр. Разумеется, чтобы полностью прочувствовать все 
нюансы, нужно, как минимум, поиграть немного в обе игры. 
Но если все же общее представление у вас сложилось, то 
можно считать, что мы со своей задачей справились. 


СИ-Х-ЕШЕ$ 


Удачи и до скорых! 


Вопрос: Что такое «токен» и где его взять? 


Ответ: Токен — это фишка, небольшой предмет, который обычно кладется на карту или 
обозначает некую карту. Например, токены нужны при использовании знаменитой кар- 
ты Cursed Scroll. Следует заметить, что токены достаточно редко используются в Magic: 
The Gathering, но являются неотъемлемым игровым атрибутом Battletech. В качестве 
фишек удобнее всего применять спички, монетки, семечки, гаечки и др. 


Вопрос: Есть ли руский вариант игры Magic: The Gathering или ее «русскоязычные» аналоги? 


Ответ: К сожалению, полностью русского варианта Magic: The Gathering не существует. 
Тем не менее прилагаются все усилия, чтобы облегчить жизнь тем, кто не владеет в 
должной степени английским языком, Например, «Саргона» в буклетах с правилами 
дает полное описание карт (набор «Портал») на русском языке. Но о полной «русифи- 
кации» говорить не приходится, А что касается «русскоязычных» аналогов, то, возмож- 
HO, в скором времени появится такая игра (по крайней мере, по нашим сведениям ра- 
бота в данном направлении ведется). Как только к нам попадет более конкретная ин- 
формация о судьбе проекта, то мы вас обязательно оповестим, 


Вопрос: Может ли быть в колоде больше 60 карт? 


Ответ: Если имеется в виду Magic: The Gathering, то ответ — да, может, Лишь бы было 
He меньше, так как в подавляющем большинстве случаев игра заканчивается до исчер- 
пания колоды. А вот для Battletech число карт в колоде жестко ограничено — 60, не 
больше и He меньше, 


Вопрос: Как понимать сточку типа «Mercadian Masques booster draft»? 


Ответ: Это значит, что участникам игры раздаются бустеры набора Mercadian Masques, 
из которого они за ограниченное время собирают колоду и с ней участвуют в соревно- 
ваниях. 


Вопрос: Является ли мана жизнью? 


Ответ: Нет и еще раз нет! Жизнь — это жизнь (обычно 20 единиц у каждого оппонен- 
та вначале игры), а мана вырабатывается при повороте земель. Ничего общего эти два 
термина не имеют. 


Вопрос: Надо ли поддерживать баланс в семь карт, если у тебя их, к примеру, три? 


Ответ: Видимо, имеется в виду, нужно ли добирать в начале хода карты, если их мень- 
ше семи в руке, Нет, не нужно, Правила ограничивают только максимальное количес- 
тво карт — НЕ БОЛЕЕ семи, Меньше — пожалуйста. 


Вопрос: Сколько класть земель в колоду, если я играю двумя цветами? 


Ответ: Ориентировочно — всего земель в колоде около сорока процентов (хотя это 
очень зыбкое правило). А конкретное соотношение земель разных цветов определяет- 
(я числом карт каждого цвета в колоде, стоимостью карт и выбранной стратегией. 
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Magic:The Gathering 
вы найдете по адресам: 


САРГОНА 

E-mail: mail@sargona.ru 
http://www.sargona.ru 
Москва: 

ул. Нелидовская, 20/1 
м. Сходненская. 
т./ф.: 493-9948 

т.: 493-9848 
С-Петербург: 
Новочеркасский, 47/1 
м.Новочеркасская 
т./ф. 445-1054 


Все торговые марки принадлежат компании Wizards of the Соаз пс. 


В Москве: 
Клуб "Даймонд 21 Век", 


Старосадский пер., 6, строение 2, 


T.: (095) 924-58-17 
http://www.diamond21.ru 


ТД <Новоарбатский>, круглосут. 


Новый Арбат, д.11 стр.1 

Т. 291-7036, м. Арбатская 
Центральный Детский мир, 137. 
Театральный пр-д.,5, м. Лубянка 
Дом технической книги 
Ленинский проспект д.40 
т.137-6888, м.Ленинский пр-т 
ТЦ Универ-СИТИ, 1 этаж 

пл. Джавахарлала Неру д.1 

м. Университет 

Молодая гвардия 


иротивника, ‚прежде, мы OH поиметь что ИЕ е произошло. 


ул. Большая Полянка д.28 
т. 238-0155, м. Полянка 

ТЦ Мегаком, т. 373-60-91 
ул. Вешняковская д.18а 
"Дом книги на Таганке" 

ул Воронцовская, д. 2, 

м. Таганская. 

"Игротех" 

пр. Вернадского, д.109, 

м. Юго-Западная 

"Прогресс" 

Зубовский бульвар, д.17, стр. 1 
"Новая электроника" 
Ленинский проспект, д.42, 
м. Пр. Вернадского 

"Книги" 

ул. Фридриха Энгельса, д.21 


"Весна" 


ул. Народного Ополчения, д.28, к.1, 


м. Октябрьское поле 

В Санкт-Петербурге: 
Универмаг ДЛТ 
Б.Конюшенная, 21-23 
Ярмарка в ДК Крупской, 2 эт. 
пр. Обуховской Обороны, 105 
"Реал-Тайм", Литейный, 40 
"Камея", ул. Жуковского, 31 
Центр "Юнона" 
ул.М.Казакова, 40/1, м.№ 680 
Интернет-магазин "Озон" 
http://www.o3.ru 
"Компьютерный мир" 
Бассейная, 41 


2000 Wizz 


В Минске: 

Дворец детей и молодежи, 2 3T., 
Старовиленский тракт, 41, 

по субботам с 6-00 до 12-00 
Комп-й клуб "Black Dragon" 
пр.Правды, 8, т. (017) 271-5307 
В Перми: 

Клуб настольных ролевых игр 
ул. Одоевского, 34 

В Самаре: 

"Ландыш", Куйбышева, 74 

В Смоленске: 

Клуб "Base 2000" 

ул. Коммунистическая, 4-6 

В Уфе: 

Книжный рынок в ДК РТИ 

т.: 34-8852 
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Готовы? Тогда поговорим немного об интерфейсе 
вкупе с управлением. Для начала быстренько 
пробежимся по менюшкам игры. 


УТ МЕСТ 


vy? 
t 


На игровом экране условно можно выделить сле- 
дующие области и активные элементы. Во-пер- 
вых, кнопку вызова основного меню, которое дает 
доступ к всевозможному полезному сервису — 
сохранению/загрузке, настройкам, рестарту мис- 
сии, тексту текущих заданий и выходу в главное 
меню. Очевидно, что здесь не должно возникнуть 
никаких проблем, поэтому поехали дальше. Pa- 
дом с кнопкой вызова меню находятся две копки 
с пиктограммами в виде рукопожатия и свитка. 


Первая вызывает меню дипломатии. В нем отоб- 
ражаются дипломатические взаимоотношения с 
другими игроками (мир, нейтралитет 
или война). Поменять дипломатический 
статус можно простым щелчком мышки 
на соответствующих иконках. При этом Е 
левая часть пиктограммы отображает 
выбранные вами отношения, а правая — 
отношения, выбранные соответствую- 
щим игроком. Следовательно, если 
иконка полностью освещена, то ваше 
предложение безоговорочно принято. 
На этом же экране решаются и такие 
вопросы, как ведение совместного хо- 
зяйства, объединение ресурсов и сов- 


(3 Совместная победа ПОДАРОК 


УТВЕРДИТЬ 


ОТКАЗАТЬСЯ 


местное управление войсками. Как и в предыду- 
щем случае, полностью освещенная пиктограмма 
говорит о согласии игрока с вашим предложе- 
нием. В добавок к этому, здесь присут- 
ствует опция совместной победы, предус- 
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мотренная на TOT случай, когда победа какого-ли- 
60 игрока из альянса приписывается и всем союз- 
никам. С помощью кнопки «Подарок» указанному 
игроку можно переслать любые ресурсы. Левый 
щелчок мыши увеличивает число передаваемых 
ресурсов, а правый — уменьшает. 


Что касается второй кнопки, то она позволяет об- 
щаться с другими игрокам (чат). Пиктограммы 
под текстовым полем выполняют функции филь- 
тра отправки, т.е. вы можете отправить сообще- 
ние только союзникам, только противникам, всем 
участникам баталии, либо только указанным из 
списка игрокам. Обратите внимание, что перед 


каждым конкурентом в виде специальной 
иконки указан дипломатический статус. 


| Правее за дипломатией и чатом распола- 
гаются данные о количестве ресурсов в 
вашей казне и информация о численности 
населения. Последняя характеристика 
представлена двумя числами: первое — 
это текущее количество ваших поддан- 
ных, а второе — максимально возможное 
количество подданных при данной ин- 
фраструктуре. Основное влияние на мак- 
симальную популяцию оказывают дома — 
чем их больше, тем больше по численнос- 
з ти может быть ваша нация. 


Что касается игровой карты и основного экрана, 
то эти элементы интерфейса не нуждаются в от- 
дельном представлении. Отметим только, что, от- 
давая приказы юнитам, 
можно использовать как 
основной экран, так и кар- 
Ty. Рядом с картой распо- 
ложены игровые часы, ко- 
торые отмеряют игровое 
время. Всем любознатель- 
ным спешим сообщить, что 
игровые сутки соответ- 
ствуют примерно получасу 
реального времени. 


Под картой находится так называемое информа- 
ционное окошко, в котором отображаются дан- 
ные, касающиеся выделенного объекта (юнита, 
сооружения, ресурса, предмета и т.д.). Например, 
для юнита — указываются такие характеристики, 
как показатель здоровья, атаки, защиты, количес- 
тво имеющихся у него предметов и т.д.; для COO- 
ружения — показатель прочности, сопротивляе- 
мость, число юнитов, находящихся у него внутри 
(если это замок или застава); для ресурса (шахты, 
деревья) — количество оставшихся в нем запасов 
данного сырья. 


Под информационным окошком находится пере- 
чень команд, которые может выполнить выделен- 
ный объект. 


В случае когда нет никакого ART (IES = 


выделения, в окне появляются a 


следующие команды: 


р эмаль. 


— Помощь советников. На ваш 
выбор будут представлены ге- | 
неральный, военный и эконо- 
мический советники. Здесь же 
можно отказаться от услуг со- 
ветников. 


| 
| 
ip 


— Вывод перечня всех ваших | 

героев с возможностью выбора В 

требуемого героя. Эта штука 

очень полезна в разгаре игры, когда в вашем рас- 

_ поряжении уже целое пол- 
| чище юнитов, а вам позарез 

| понадобился конкретный ге- 

рой. Что ни говорите, а сие 

| избавляет от внимательного 

|| всматривания в каждый 
| участок карты и перебора 

| всех юнитов. 


| — Вывод перечня всех ва- 
‚|| ших шпионов. 


— Вывод перечня всех ва- 
ших предметов. 


— Просмотр заданий. 


Пожалуй, на этом с менюшками закончим и пе- 
рейдем непосредственно к юнитам и сооруже- 
ниям. Почти все ваши воины обладают стандар- 
тным набором команд: перемещение, атака, охра- 
на, патруль, исследование, переноска и использо- 
вание предметов. Управление осуществляется по 
стандартной и накатанной схеме: левая кнопка 
мыши применяется для выделения объекта/юни- 
та, а правая — для взаимодействия с указанным 
объектом. В последнем случае о конкретном дей- 
ствии вам подскажет соответствующий курсор 
(меч — атака противника, топорик — рубка дере- 
ва ит.п.). Остановимся лишь на том, как исполь- 
зовать предметы. Загляните в содержимое инвен- 
таря юнита (для этого нужно щелкнуть на кнопке 
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в виде закрытого глаза, находящейся под информацион- 
ным окном между стрелок) и выберите нужный предмет. 
Затем укажите юнит, который должен на себе ощутить 
действие данного предмета, и наслаждайтесь результа- 
тами. 


Крестьяне, помимо возведения сооружений, ремонта 
зданий и добычи ресурсов, могут вести диверсионные 
работы, а именно захват зданий и подкуп противников 
(возможность подкупа отсутствует только у азиатов). 


Но давайте оставим в покое военных с крестьянами и 
рассмотрим такие специфические юниты, как шпионы 
(арабы и европейцы), ниндзя (азиатский аналог шпио- 
нов), караваны (европейцы) и торговцы (арабы). Шпио- 
ны и ниндзя умеют маскироваться, но учтите, что маски- 
ровка действует лишь некоторое время! Помимо этого, у 
ниндзя имеется способность выборочного убийства, т.е. 
он целенаправленно уничтожает указанный юнит с од- 
ного удара, вне зависимости от количества здоровья 
(очень удобно для сведения счетов с крутыми вражески- 
ми героями). Применить способность повторно будет 
возможно лишь по истечении некоторого времени. 


С помощью караванов можно вести торговлю с другими 
королевствами или же прокладывать торговые пути 
между своими рынками. Процесс установления торговых 
путей выглядит следующим образом. Выделяется кара- 
ван (торговец), выбирается команда «торговать», ука- 
зывается вид ресурса на импорт, вид ресурса на 
экспорт, точка отправления (чтобы указать ее, щелкни- 
те мышкой на нужном рынке), точка назначения (указы- 
вается точно так же) и количество загружаемых това- 
ров. Аналогичным способом осуществляется торговля и 
с помощью кораблей, только в качестве отправной точ- 
ки и места назначения указываются порты. Заметим, что 
караваны могут использоваться в качестве средств пе- 
редвижения — в них вмещается до 12 юнитов. Эдакий 
горбатый БМП! 


На этом закончим с юнитами и уделим внимание соору- 
жениям. В подавляющем большинстве случаев команды, 
доступные для тех или иных зданий, ограничиваются 
производством юнитов и развитием технологий. Но есть 
также и весьма интересные экземплярчики, о которых 
мы и поговорим. 


Первое из серии уникальных сооружений — это, несом- 
ненно, таверна. В данном заведении можно при опреде- 
ленном везении заработать кучу денег, а при порядоч- 
ном невезении — взлезть в кромешные долги. Интри- 
гует? Тогда по порядку. Процесс прост (дурное дело 
всегда нехитрое ;)) — укажите тип и количество ресур- 
са, который будет применяться в качестве ставки, выби- 
райте степень риска (она же является и соотношением 
ставок), после чего кидайте кубики. По нашим наблюде- 
ниям — разбогатеть до определенного предела в тавер- 
не достаточно просто: ставьте 1:10 и играйте, пока не 
наберете желаемое число золотых. Но не зарывайтесь, 
а то вообще останетесь без гроша! 


Если ваше финансовое положение переживает не самые 
лучшие времена, то в таверне можно взять заем или 
осуществить обмен ресурсов (правда, по курсу 1:10, что 
иначе как грабежом не назовешь). 


Но даже на этом функции таверны не ограничиваются! 
В добавок ко всему, в этом уникальном строении можно 
производить дополнительный найм героев и воинов. 
Причем вы нанимаете не одного воина, а целый отряд, 
причем появляются они мгновенно. Это полезная осо- 
бенность, так как в игре нередко встречаются ситуации, 
когда нужно очень оперативно создать небольшой от- 
ряд для отражения мелкого нападения или для нанесе- 
ния решающего удара. 


Теперь ворота. Эта постройка уникальна тем, что обла- 
дает собственным искусственным интеллектом. Если он 
активирован, то ворота сами открываются при прибли- 
жении дружеских юнитов и закрываются при появлении 
врагов. На первый взгляд это замечательно, но в от- 
дельных случаях, когда, например, ваши юниты спа- 
саются бегством от армии врага, ворота гостеприимно 
распахиваются и, увы, не захлопываются перед носом у 
противника. Так что, как водится, — доверяй, но прове- 
ряй. 


Возводимые сады и огороды имеют следующие особен- 
ности. Во-первых, они неиссякаемы, т.е. количество ре- 


сурсов на них не ограничено. Замечательная особеннос- 
ть, которую по достоинству оценят те, кто намучался с 
регулярным возведением плантаций в Age of Empires. Ho 
есть и во-вторых. Во-вторых, если на огороде некоторое 
время никто не работает, то он исчезает. Так что не бро- 
сайте огород без присмотра, и в случае гибели крестья- 
нина, ухаживающего за ним, немедленно высылайте к 
огороду нового. 


Безопасность ваших владений обеспечивают не только 
военизированные юниты, но и башни. Башни могут 
пройти через ряд усовершенствований, которые (внима- 
ние!) проводятся для каждой башни в индивидуальном 
порядке (заметьте, что последнее правило не распрос- 
траняется на стены). Азиаты, помимо упомянутых ба- 
шен, могут строить еще и ракетные — это не апгрейд, а 
именно новый вид башен. 


Отдельного упоминания тре- 
буют Врата Небытия. Если 
любой из ваших юнитов кос- 
нется их каменного основа- 
ния, то они перейдут в ваше 
непосредственное — владе- 
ние... Правда, аккурат до то- 
го момента, пока до них не 
доберутся юниты других иг- 
роков. Во Вратах можно на- 
нимать орков, гномов, призраков и скелетов. Приведем 
характеристики этих юнитов: 


ГНОМ 


Стоимость: 80 единиц золота 
Время создания (сек): 12 

Место создания: Врата Небытия 
Радиус обзора: 3 

Дистанция атаки: - 

Здоровье: 120 

Сила атаки: 7 

Защита: 7 

Необходимые технологии: не требуются 

Умения: перемещение, атака, охрана, патруль, исследо- 
вание, переноска и использование предметов 


OPK 


Стоимость: 60 единиц золота 

Время создания (сек): 12 

Место создания: Врата Небытия 
Радиус обзора: 5 

Дистанция атаки: - 

Здоровье: 50 

Сила атаки: 18 

Защита: 2 

Необходимые технологии: Не требуются 

Умения: перемещение, атака, охрана, патруль, исследо- 
вание, переноска и использование предметов 


СКЕЛЕТ 


Стоимость: 30 единиц еды 

Время создания (сек): 6 

Место создания: Врата Небытия 
Радиус обзора: 5 

Дистанция атаки: - 

Здоровье: 40 

Сила атаки: 4 

Защита: 0 

Необходимые технологии: Не требуются 

Умения: перемещение, атака, охрана, патруль, исследо- 
вание, переноска и использование предметов 


ПРИЗРАК 


Стоимость: 40 единиц золота 

Время создания (сек): 15 

Место создания: Врата Небытия 
Радиус обзора: 5 

Дистанция атаки: - 

Здоровье: 60 

Сила атаки: 8 

Защита: 0 

Необходимые технологии: не требуются 

Умения: перемещение, атака, охрана, патруль, исследо- 
вание, переноска и использование предметов 


Ну и напоследок с вашего позволения позволим себе 
несколько советов и наблюдений. 


TACTIX 


[1 Запомните золотое правило «Огнем и Мечом»: мно- 
го крестьян не бывает — бывает мало ресурсов. Смело 
стройте десятки крестьян — все равно без дела они 
простаивать не будут (таковы предписания Al). 


© занимайтесь интенсивным исследованием карты, 
выделяйте стратегически важные места, как можно 
раньше отвоевывайте ресурсы. Не брезгуйте защищать 
прииски, особенно золотые. 


© Устанавливайте максимально возможное число тор- 
говых путей, причем как сухопутных, так и морских. Не 
забывайте о том, что чем больше расстояние между тор- 
говыми точками, тем больший доход будет приносить 
такой торговый маршрут. То же самое касается и объе- 
мов торговли. 


(4) По возможности обносите все свои владения стена- 
ми и башнями. Самый эффективный вариант обороны — 
«дорога смерти», которая представляет собой длинный 
узкий коридор со множеством башен. 


[5] При внезапной атаке врага немедленно отправляйте 
своих крестьян в замки или заставы. Там они будут на- 
ходиться в относительной безопасности, что сэкономит 
нервы, время и ресурсы. 


[6] Вражеское здание будет легче захватить, если рядом 
построить свое собственное здание, сильно модифици- 
рующее сопротивляемость (см. параметры сооружений). 


(7) Перво-наперво, всегда исследуйте технологию «Обу- 
чение», которая позволяет вашим юнитам накапливать 
опыт. 


© Если в союзниках с вами играет компьютер, то рано 
или поздно он самым наглым образом начнет занимать 
вашу территорию своими строениями и юнитами. В та- 
ких случаях лучше побыстрее избавиться от надоедли- 
вого «партнера», объявив нейтралитет. 


(9) Чтобы запомнить какой-либо отряд, нажмите комби- 
нацию клавиш Gul + цифра. Впоследствии выделить 
всех воинов отряда можно простым нажатием на соот- 
ветствующую цифру. Очень удобно держать наготове 
отдельные формирования лучников, магов, быстрых 
юнитов (конников) и пеших воинов. 


(ФО для выделения всех юнитов одного вида в преде- 
лах экрана дважды щелкните на любом из них. 


@O для охраны периметра больших территорий ис- 
пользуйте быстрых конных воинов. Медленные подраз- 
деления не эффективны, так как они могут запросто 
пропустить большой отряд врага. 


@э Для перемещения юнитов через водные прос- 
транства можно использовать корабли, строить мосты 
или использовать ковры-самолеты (последнее верно 
для арабов). 


ФО Если взятый в таверне кредит был достаточно 
быстро отдан, то сумма следующего предлагаемого зай- 
ма может оказаться большей! 


@O чем больше денег вкладывается в создание маги- 
ческого предмета в лаборатории (арабы), тем лучше по 
своим свойствам получается предмет. Например, при 
инвестиции в размере около 3000 единиц золота может 
быть создан артефакт, увеличивающий атаку юнита на 
84 единицы. 


@G не забывайте о том, что воины тоже могут колдо- 
вать, правда, с помощью книг и свитков. 


C1) 6) При внезапной атаке можно нанять войска в та- 
верне. Хотя, конечно, более разумным будет держать в 
городе небольшой отряд быстрых конников, а также 
грамотно организовать стационарную оборону (башни, 
стены, ворота). 


OG не забывайте тренировать своих воинов на чуче- 
лах! 


©О Ели вас будут сильно тяготить хлопоты с хозяй- 
ствованием — обратитесь к советникам. Лучше всего 
воспользоваться помощью экономического или гене- 
рального советника, так как они наиболее оптимальным 
образом увеличивают запас ресурсов. 


(1.9) При постройке ворот и мостов используйте клави- 
ши В" и [| для изменения угловой ориентации 


со 
a 


Страна MIFP e #4(61) e Февраль 2000 


Страна MIFP e #4(61) e Февраль 2000 
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TACTIX 


этих объектов (они поворачиваются на девяносто граду- 


сов). 


@O если вам нужно заставить двигаться любой юнит 
(в том числе и морской) по сложной траектории, то от- 
мечайте ключевые точки маршрута с помощью правой 
кнопки мышки, удерживая при этом клавишу al 
(ключевые точки будут отмечены штандартами). Анало- 


НАСЕЛЕНИЕ 
ЕВРОПЕИЦЕВ 


КРЕСТЬЯНИН 


Стоимость: 50 единиц еды 
Время создания (сек): 8 
Место создания: замок 
Радиус обзора: 5 
Дистанция атаки: - 
Здоровье: 

Сила атаки: 5 

Защита: 0 

Необходимые технологии: не тре- 

буются 

Умения: перемещение, строительство, 

захват, атака, ремонт, добыча, иссле- 

дование, уход за коровами, подкуп 

противников, доставка золота, достав- 

ка камня, доставка дерева, доставка 

молока, доставка мяса 


Стоимость: 50 единиц еды 
Время создания (сек): 12 
Место создания: казармы 
Радиус обзора: 5 
Дистанция атаки: - 
Здоровье: 65 

Сила атаки: 6 

Защита: 3 

Необходимые технологии: не тре- 

буются 

Умения: перемещение, атака, охрана, 

патруль, исследование, переноска и ис- 

пользование предметов 


ЛУЧНИК 


Стоимость: 40 единиц еды, 
20 единиц дерева 
Время создания (сек): 12 
Место создания: казармы 
Радиус обзора: 10 
Дистанция атаки: 6 
Здоровье: 50 
Сила атаки: 5 
Защита: 0 
Необходимые технологии: не тре- 
буются 
Умения: перемещение, атака, охрана, 
патруль, исследование, переноска и ис- 
пользование предметов 


ДРУЖИННИК 


Стоимость: 120 единиц еды 
Время создания (сек): 14 
Место создания: казармы 
Радиус обзора: 5 
Дистанция атаки: - 
Здоровье: 120 

Сила атаки: 8 

Защита: 0 

Необходимые технологии: не тре- 

буются 

Умения: перемещение, атака, охрана, 

патруль, исследование, переноска и ис- 

пользование предметов 


Стоимость: 90 единиц еды, 
40 единиц золота 
Время создания (сек): 18 
Место создания: казармы 
Радиус обзора: 5 
Дистанция атаки: - 
Здоровье: 75 
Сила атаки: 8 
Защита: 4 
Необходимые технологии: закалка же- 
леза, алебарда 
Умения: перемещение, атака, охрана, 
патруль, исследование, переноска и ис- 
пользование предметов 


ТЯЖЕЛЫЙ ЛУЧНИК 


Стоимость: 90 единиц еды, 

70 единиц золота 

Время создания (сек): 30 

Место создания: казармы 

Радиус обзора: 16 

Дистанция атаки: 12 
Здоровье: 50 


Сила атаки: 5 

Защита: 2 

Необходимые технологии: тяжелый лук 
Умения: перемещение, атака, охрана, 
патруль, исследование, переноска и ис- 
пользование предметов 


РЫЦАРЬ 


Стоимость: 120 единиц еды, 
90 единиц золота 
Время создания (сек): 30 
Место создания: казармы 
Радиус обзора: 5 
Дистанция атаки: - 
Здоровье: 120 
Сила атаки: 12 
Защита: 6 
Необходимые технологии: доспехи; 
необходимые строения: конюшня 
Умения: перемещение, атака, охрана, 
патруль, исследование, переноска и ис- 
пользование предметов 


КРЕСТОНОСЕЦ 


Стоимость: 1000 единиц 30- 
лота, 2000 единиц еды (это 
стоимость 20 юнитов) 
Время создания (сек): 12 
Место создания: собор (при 

пропаганде крестового похода) 

Радиус обзора: 5 

Дистанция атаки: - 

Здоровье: 180 

Сила атаки: 14 

Защита: 8 

Необходимые технологии: фанатизм, 

крестовый поход 

Умения: перемещение, атака, охрана, 

патруль, исследование, переноска и ис- 

пользование предметов 


СВЯЩЕННИК 


Стоимость: 150 единиц 30- 
лота 
Время создания (сек): 30 
Место создания: церковь 
Радиус обзора: 20 
Дистанция атаки: 18 
Здоровье: 60 
Сила атаки: 20 
Защита: 0 
Необходимые технологии: не тре- 
буются 
Умения: перемещение, исследование, 
лечение, благословение 


Стоимость: 150 единиц 30- 
лота 
Время создания (сек): 30 
Место создания: замок 
Радиус обзора: 12 
Дистанция атаки: - 
Здоровье: 50 
Сила атаки: 20 
Защита: 0 
Необходимые технологии: шпионаж 
Умения: перемещение, атака, охрана, 
патруль, исследование, переноска и ис- 
пользование предметов, переодевание, 
разоблачение 


Стоимость: 150 единиц 30- 
лота 
Время создания (сек): 30 
Место создания: магичес- 
кая башня 
Радиус обзора: 14 
Дистанция атаки: 10 
Здоровье: 60 
Сила атаки: 5 
Защита: 0 
Необходимые технологии: не тре- 
буются 
Умения: перемещение, атака; исполь- 
зование заклинаний: молния, замора- 
живание, вызов голема, вызов летучей 
мыши, невидимость 


гичным способом указывается «ломаный» путь патрули- 
рования. 


© чтобы немного увеличить максимальную скорос- 
ть игры (напомним, что регулировка текущей скорости 
осуществляется клавишами «+» и «-»), отключите в 
экране опций смену дня и ночи, а также погодные 


эффекты. 


НАСЕЛЕНИЕ 


КАРАВАН 


Стоимость: 400 единиц 
еды, 200 единиц леса 
Время создания (сек): 50 
Место создания: рынок 
Радиус обзора: 7 

Дистанция атаки: - 

Здоровье: 350 

Сила атаки: 0 

Защита: 0 

Необходимые технологии: торговый 

путь 

Умения: перемещение, торговля, ис- 

следование; загрузка и выгрузка пред- 

метов, ресурсов и войск 


КАТАПУЛЬТА 


(Стоимость: 600 единиц 
леса 
Время создания (сек): 30 
Место создания: мастер- 
ская 

Радиус обзора: 16 

Дистанция атаки: 14 

Здоровье: 110 

Сила атаки: 10 

Защита: 0 

Необходимые технологии: не тре- 

буются 

Умения: перемещение, атака, патрули- 

рование, исследование 


ТЯЖЕЛАЯ КАТАПУЛЬТА 


Стоимость: 1200 единиц 
леса 
Время создания (сек): 60 
Место создания: мастер- 
ская 
Радиус обзора: 24 
Дистанция атаки: 22 
Здоровье: 250 
Сила атаки: 25 
Защита: 0 
Необходимые технологии: тактика 
осады 
Умения: перемещение, атака, патрули- 
рование, исследование 


БАЛЛИСТА 


Стоимость: 800 единиц 
леса 
Время создания (сек): 
30 

Место создания: мас- 
терская 
Радиус обзора: 14 
Дистанция атаки: 12 
Здоровье: 75 
Сила атаки: 40 
Защита: 0 
Необходимые технологии: не тре- 
буются 
Умения: перемещение, атака, патрули- 
рование, исследование 


ГАЛЕОН 


Стоимость: 1200 единиц 
леса, 800 единиц еды 
Время создания (сек): 50 
Место создания: порт 
Радиус обзора: 14 
Дистанция атаки: 12 
Здоровье: 1200 
Сила атаки: 35 
Защита: 0 
Необходимые технологии: картография 
Умения: перемещение, атака, патрули- 
рование, исследование, перевозка вой- 
ск, перевозка орудий, торговля, улуч- 
шение своих пушек 


БРИГ 


(Стоимость: 500 единиц 
леса, 300 единиц еды 
Время создания (сек): 30 
Место создания: порт 
Радиус обзора: 12 
Дистанция атаки: 10 
Здоровье: 700 

Сила атаки: 18 

Защита: 0 


[2.2 bo время паузы можно не только двигать карту, 


HO и смотреть состояние любых юнитов. Это бывает по- 


Необходимые технологии: не тре- 
буются 

Умения: перемещение, атака, патрули- 
рование, исследование, перевозка вой- 
ск, перевозка орудий, торговля, улуч- 
шение своих пушек 


ШХУНА 


Стоимость: 300 единиц 
леса, 200 единиц еды 
Время создания (сек): 20 
Место создания: порт 
Радиус обзора: 10 
Дистанция атаки: 8 
Здоровье: 300 
Сила атаки: 10 
Защита: 0 
Необходимые технологии: не тре- 
буются 
Умения: перемещение, атака, патрули- 
рование, исследование, перевозка вой- 
ск, перевозка орудий, торговля, улуч- 
шение своих пушек 


ЛОДКА 


Стоимость: 200 единиц ле- 
ca, 100 единиц еды 
Время создания (сек): 20 
Место создания: порт 
Радиус обзора: 10 
Дистанция атаки: - 

Здоровье: 50 

Сила атаки: 1 

Защита: 0 

Необходимые технологии: не тре- 

буются 

Умения: перемещение, ловля рыбы 


КОРОВА 


(Стоимость: 300 единиц 
еды 
Время создания (сек): 20 
Место создания: ферма 
Радиус обзора: 3 
Дистанция атаки: - 
Здоровье: 80 
Сила атаки: - 
Защита: - 
Необходимые технологии: приручение 
ЖИВОТНЫХ 
Умения: перемещение 


НАСЕЛЕНИЕЛИ/АТОВ 
КРЕСТЬЯНИН 


Стоимость: 40 единиц еды 
Время создания (сек): 8 
Место создания: замок 
Радиус обзора: 5 
Дистанция атаки: - 
Здоровье: 50 

Сила атаки: 5 

Защита: 0 

Необходимые технологии: не тре- 

буются 

Умения: перемещение, строительство, 

захват, атака, ремонт, добыча, иссле- 

дование, уход за коровами, подкуп 

противников, доставка золота, достав- 

ка камня, доставка дерева, доставка 

молока, доставка мяса 


Стоимость: 40 единиц еды 
Время создания (сек): 8 
Место создания: казармы 
Радиус обзора: 5 
Дистанция атаки: - 
Здоровье: 50 
Сила атаки: 7 
Защита: 0 
Необходимые технологии: не тре- 
буются 
Умения: перемещение, атака, охрана, 
патруль, исследование, переноска и ис- 
пользование предметов 


лезно при командовании во время крупных сражений. 


@© выстрое сохранение и загрузка игры осущес- 
твляется клавишами Г [2 |3 | соответственно. 


ЛУЧНИК 


Стоимость: 40 единиц 
еды, 20 единиц дерева 
Время создания (сек): 12 
Место создания: казармы 
Радиус обзора: 10 
Дистанция атаки: 6 

Здоровье: 50 

Сила атаки: 5 

Защита: 0 

Необходимые технологии: не тре- 

буются 

Умения: перемещение, атака, охрана, 

патруль, исследование, переноска и ис- 

пользование предметов 


САМУРАЙ 


Стоимость: 90 единиц 
еды, 40 единиц золота 
Время создания (сек): 12 
Место создания: казармы 
Радиус обзора: 6 
Дистанция атаки: - 
Здоровье: 120 

Сила атаки: 10 

Защита: 4 

Необходимые технологии: не тре- 

буются 

Умения: перемещение, атака, охрана, 

патруль, исследование, переноска и ис- 

пользование предметов 


КОННЫЙ САМУРАЙ 


Стоимость: 100 единиц 
еды, 60 единиц золота 
Время создания (сек): 22 
Место создания: казармы 
Радиус обзора: 5 
Дистанция атаки: - 
Здоровье: 160 

Сила атаки: 14 

Защита: 4 

Необходимые технологии: бушидо; 

необходимые строения: конюшня 

Умения: перемещение, атака, охрана, 

патруль, исследование, переноска и ис- 

пользование предметов 


КОННЫЙ ЛУЧНИК 


пои Стоимость: 120 единиц 
еды, 40 единиц золота 
Время создания (сек): 20 
Место создания: казармы 
Радиус обзора: 12 
Дистанция атаки: 7 

Здоровье: 75 

Сила атаки: 7 

Защита: 0 

Необходимые технологии: верховая 

езда; необходимые строения: конюшня 

Умения: перемещение, атака, охрана, 

патруль, исследование, переноска и ис- 

пользование предметов 


КОЛЕСНИЦА 


Стоимость: 150 единиц 
еды, 150 единиц дерева 
Время создания (сек): 25 
Место создания: казармы 
Радиус обзора: 5 
Дистанция атаки: - 
Здоровье: 180 

Сила атаки: 3 

Защита: 5 

Необходимые технологии: бронирован- 

ная колесница 

Умения: перемещение, атака, охрана, 

патруль, исследование, переноска и ис- 

пользование предметов 


НИНДЗЯ 


Стоимость: 80 единиц 30- 
лота 
Время создания (сек): 20 
Место создания: замок 
Радиус обзора: 10 
Дистанция атаки: - 
Здоровье: 90 

Сила атаки: 12 

Защита: 5 

Необходимые технологии: ниндзя 


Умения: перемещение, атака, охрана, 
патруль, исследование, переноска и 
использование предметов, уход в тень, 
совершение убийства 


СВЯЩЕННИК 


Стоимость: 150 единиц 30- 
лота 
Время создания (сек): 30 
Место создания: монастырь 
или обучаются из монахов 
Радиус обзора: 14 
Дистанция атаки: - 
Здоровье: 120 
Сила атаки: 10 
Защита: 10 
Необходимые технологии: не тре- 
буются 
Умения: перемещение, исследование, 
лечение, благословение и обучение 


МОНАХ 


Стоимость: 250 единиц еды 
Время создания (сек): 20 
Место создания: монастырь 
Радиус обзора: 5 
Дистанция атаки: - 
Здоровье: 120 

Сила атаки: 6 

Защита: 6 

Необходимые технологии: не тре- 

буются 

Умения: перемещение, атака, охрана, 

патруль, исследование, переноска и 

использование предметов 


МАГ 


7] Стоимость: 150 единиц 30- 
лота 
Время создания (сек): 30 
Место создания: магичес- 
кая башня 
Радиус обзора: 14 
Дистанция атаки: 10 
Здоровье: 60 
Сила атаки: 8 
Защита: 0 
Необходимые технологии: не тре- 
буются 
Умения: перемещение, атака; исполь- 
зование заклинаний: превращение в 
камень, бешенство, водоворот, вызов 
дракона, огненный шар, преобразова- 
ние маны в опыт 


КАТАПУЛЬТА 


Стоимость: 600 единиц леса 
Время создания (сек): 30 
Место создания: мастерская 
Радиус обзора: 16 
Дистанция атаки: 14 

Здоровье: 110 

Сила атаки: 10 

Защита: 0 

Необходимые технологии: не тре- 

буются 

Умения: перемещение, атака, патрули- 

рование, исследование 


БАЛЛИСТА 


1 Стоимость: 800 единиц 
| леса 
) Время создания (сек): 
| 30 
Место создания: мас- 
терская 
Радиус обзора: 14 
Дистанция атаки: 12 
Здоровье: 75 
Сила атаки: 40 
Защита: 0 
Необходимые технологии: не тре- 
буются 
Умения: перемещение, атака, патрули- 
рование, исследование 


БРИГ 


gammy Стоимость: 500 единиц леса, 
т 300 единиц еды 
Время создания (сек): 30 
Место создания: порт 


Стоимость: 75 единиц 
дерева 

Время создания: 20 
Радиус обзора: 4 
Сопротивляемость: 50 


Дистанция атаки: 10 

Здоровье: 700 

Сила атаки: 18 

Защита: 0 

Необходимые технологии: не тре- 
буются 

Умения: перемещение, атака, патрули- 
рование, исследование, перевозка вой- 
ск, перевозка орудий, торговля, улуч- 
шение своих пушек 


ШХУНА 


Стоимость: 300 единиц ле- 
са, 200 единиц еды 
Время создания (сек): 20 
Место создания: порт 
Радиус обзора: 10 
Дистанция атаки: 8 
Здоровье: 300 
Сила атаки: 10 
Защита: 0 
Необходимые технологии: не тре- 
буются 
Умения: перемещение, атака, патрули- 
рование, исследование, перевозка вой- 
ск, перевозка орудий, торговля, улуч- 
шение своих пушек 


ЛОДКА 


Стоимость: 200 единиц ле- 
са, 100 единиц еды 
Время создания (сек): 20 
Место создания: порт 
Радиус обзора: 10 
Дистанция атаки: - 

Здоровье: 50 

Сила атаки: 1 

Защита: 0 

Необходимые технологии: не тре- 

буются 

Умения: перемещение, ловля рыбы 


КОРОВА 


Стоимость: 300 единиц 
еды 
Время создания (сек): 20 
Место создания: ферма 
Радиус обзора: 3 
Дистанция атаки: - 
Здоровье: 80 
Сила атаки: - 
Защита: - 
Необходимые технологии: приручение 
ЖИВОТНЫХ 
Умения: перемещение 


НАСЕЛЕНИЕДРАБОВ 
КРЕСТЬЯНИН 


(Стоимость: 50 единиц еды 
Время создания (сек): 8 
Место создания: замок 
Радиус обзора: 5 
Дистанция атаки: - 
Здоровье: 50 
Сила атаки: 5 
Защита: 0 
Необходимые технологии: не тре- 
буются 
Умения: перемещение, строительство, 
захват, атака, ремонт, добыча, иссле- 
дование, уход за коровами, подкуп 
противников, доставка золота, достав- 
ка камня, доставка дерева, доставка 
молока, доставка мяса, могут стано- 
виться воинами джихада 


Стоимость: 50 единиц еды 
Время создания (сек): 12 
Место создания: казармы 
Радиус обзора: 5 
Дистанция атаки: - 
Здоровье: 50 

Сила атаки: 6 

Защита: 1 

Необходимые технологии: не тре- 

буются 

Умения: перемещение, атака, охрана, 

патруль, исследование, переноска и 

использование предметов 


Ресурс прочности: 500 

Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: - 

Изменение сопротивляемости чужих 
строений: - 

Необходимые технологии: - 
Развиваемые технологии: - 
Позволяет нанимать: - 

Особое назначение: увеличивает мак- 
симальное количество населения 


ЛУЧНИК 


Стоимость: 40 единиц еды, 20 
единиц дерева 
Время создания (сек): 12 
Место создания: казармы 
Радиус обзора: 10 
Дистанция атаки: 6 
Здоровье: 50 
Сила атаки: 5 
Защита: 0 
Необходимые технологии: не тре- 
буются 
Умения: перемещение, атака, охрана, 
патруль, исследование, переноска и 
использование предметов 


САТРАП 


Стоимость: 120 единиц еды 
Время создания (сек): 14 
Место создания: казармы 
Радиус обзора: 5 
Дистанция атаки: - 
Здоровье: 120 

Сила атаки: 8 

Защита: 0 

Необходимые технологии: ятаган 

Умения: перемещение, атака, охрана, 

патруль, исследование, переноска и 

использование предметов 


Стоимость: 60 единиц 
еды, 50 единиц золота 
Время создания (сек): 18 
Место создания: казармы 
Радиус обзора: 5 
Дистанция атаки: - 
Здоровье: 75 

Сила атаки: 6 

Защита: 2 

Необходимые технологии: алебарда 

Умения: перемещение, атака, охрана, 

патруль, исследование, переноска и 

использование предметов 


Стоимость: 100 единиц 
еды, 60 единиц золота 
Время создания (сек): 20 
Место создания: казармы 
Радиус обзора: 5 
Дистанция атаки: - 
Здоровье: 90 

Сила атаки: 10 

Защита: 2 

Необходимые технологии: не требуют- 

ся; необходимые строения: конюшня 

Умения: перемещение, атака, охрана, 

патруль, исследование, переноска и 

использование предметов 


КОННЫЙ ЛУЧНИК 


| Стоимость: 100 единиц 
еды, 50 единиц золота 
) Время создания (сек): 20 
Место создания: казармы 
Радиус обзора: 12 
Дистанция атаки: 7 
Здоровье: 75 
Сила атаки: 6 
Защита: 2 
Необходимые технологии: верховая 
езда; необходимые строения: конюшня 
Умения: перемещение, атака, охрана, 
патруль, исследование, переноска и 
использование предметов 


ЯНЫЧАР 


Стоимость: 120 единиц 
еды, 80 единиц золота 
Время создания (сек): 25 
Место создания: казармы 
Радиус обзора: 5 
Дистанция атаки: - 

Здоровье: 130 

Сила атаки: 18 

Защита: 4 

Необходимые технологии: янычар 

Умения: перемещение, атака, охрана, 

патруль, исследование, переноска и 

использование предметов 


ПОСТРОШЛКИ 


Стоимость: 100 еди- 
ниц дерева 
Время создания: 30 
Радиус обзора: 4 
Сопротивляемость: 80 
Ресурс прочности: 
800 

Изменение сопротивляемости соб- 


ВОМН ДЖИХАДА 


Стоимость: 100 единиц еды 
Время создания (сек): 8 
Место создания: казармы 
или из крестьян 
Радиус обзора: 5 
Дистанция атаки: - 
Здоровье: 10 
Сила атаки: 18 
Защита: 2 
Необходимые технологии: фанатизм, 
джихад 
Умения: перемещение, атака, охрана, 
патруль, исследование, переноска и 
использование предметов 


СВЯЩЕННИК 


=] Стоимость: 150 единиц 30- 
лота 
Время создания (сек): 30 
‚| Место создания: мечеть 
— Радиус обзора: 20 
Дистанция атаки: 18 
Здоровье: 60 
Сила атаки: 20 
Защита: 0 
Необходимые технологии: не тре- 
буются 
Умения: перемещение, исследование, 
лечение, благословение 


Стоимость: 150 единиц 30- 
лота 
Время создания (сек): 30 
Место создания: замок 
Радиус обзора: 12 
Дистанция атаки: - 
Здоровье: 50 
Сила атаки: 20 
Защита: 0 
Необходимые технологии: шпионаж 
Умения: перемещение, атака, охрана, 
патруль, исследование, переноска и 
использование предметов, переодева- 
ние, разоблачение 


МАГ 


(Стоимость: 150 единиц 30- 
лота 
Время создания (сек): 30 
Место создания: магичес- 
4 кая башня 
Радиус обзора: 14 
Дистанция атаки: 10 
Здоровье: 60 
Сила атаки: 8 
Защита: 0 
Необходимые технологии: не тре- 
буются 
Умения: перемещение, атака; исполь- 
зование заклинаний: вызов джинна, 
вызов ковра-самолета, воскрешение, 
магическое видение, огненный дождь 


ТОРГОВЕЦ 


(Стоимость: 500 единиц 
еды 
Время создания (сек): 30 
Место создания: рынок 
Радиус обзора: 5 
Дистанция атаки: - 
Здоровье: 150 
Сила атаки: 0 
Защита: 0 
Необходимые технологии: торговые 
пути 
Умения: перемещение, торговля, ис- 
следование; загрузка и выгрузка пред- 
метов, ресурсов и войск 


КАТАПУЛЬТА 


Стоимость: 600 единиц 
леса 
Время создания (сек): 30 
Место создания: мастер- 
ская 
Радиус обзора: 16 
Дистанция атаки: 14 
Здоровье: 110 
Сила атаки: 10 
Защита: 0 


ственных строений: - 

Изменение сопротивляемости чужих 
строений: - 

Необходимые технологии: не тре- 
буются 

Развиваемые технологии: арбалет, тя- 
желый лук, рубка деревьев 

Позволяет нанимать: - 

Особое назначение: хранение дерева 


TACTIX 


Необходимые технологии: не тре- 
буются 

Умения: перемещение, атака, патрули- 
рование, исследование 


БАЛЛИСТА 


Стоимость: 800 единиц 
леса 
Время создания (сек): 30 
Место создания: мастер- 
ская 
Радиус обзора: 14 
Дистанция атаки: 12 
Здоровье: 75 
Сила атаки: 40 
Защита: 0 
Необходимые технологии: не тре- 
буются 
Умения: перемещение, атака, патрули- 
рование, исследование 


БРИГ 


Стоимость: 500 еди- 

ниц леса, 300 еди- 

ниц еды 

Время создания 

(сек): 30 

Место создания: 

порт 

Радиус обзора: 12 

Дистанция атаки: 10 

Здоровье: 700 

Сила атаки: 18 

Защита: 0 
Необходимые технологии: не тре- 
буются 
Умения: перемещение, атака, патрули- 
рование, исследование, перевозка вой- 
ск, перевозка орудий, торговля, улуч- 
шение своих пушек 


ШХУНА 


Стоимость: 300 еди- 

ниц леса, 200 единиц 

еды 

Время создания 

(сек): 20 

Место создания: порт 

Радиус обзора: 10 

Дистанция атаки: 8 

Здоровье: 300 

Сила атаки: 10 

Защита: 0 
Необходимые технологии: не тре- 
буются 
Умения: перемещение, атака, патрули- 
рование, исследование, перевозка вой- 
ск, перевозка орудий, торговля, улуч- 
шение своих пушек 


ЛОДКА 


(Стоимость: 200 еди- 
ниц леса, 100 единиц 
еды 

Время создания (сек): 
20 


Место создания: порт 
Радиус обзора: 10 
Дистанция атаки: - 


Сила атаки: 1 

Защита: 0 

Необходимые технологии: не тре- 
буются 

Умения: перемещение, ловля рыбы 


КОРОВА 


Стоимость: 300 единиц 
еды 

Время создания (сек): 
20 


Место создания: ферма 

Радиус обзора: 3 

Дистанция атаки: - 

Здоровье: 80 

Сила атаки: - 

Защита: - 

Необходимые технологии: приручение 
ЖИВОТНЫХ 

Умения: перемещение 


ХРАНИЛИЩЕ 


Стоимость: 200 еди- 
ниц дерева 

Время создания: 30 
Радиус обзора: 5 
Сопротивляемость: 
80 

Ресурс прочности: 


о 
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TACTIX 


Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: - 

Изменение сопротивляемости чужих 
строений: - 

Необходимые технологии: не тре- 
буются 

Развиваемые технологии: добыча 30- 
лота, добыча камня 

Позволяет нанимать: - 

Особое назначение: хранение камня и 
золота 


Стоимость: 200 еди- 
ниц дерева 
Время создания: 30 
Радиус обзора: 5 
Sea) Сопротивляемость: 
fe) 80 
Ресурс прочности: 
800 
Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: - 
Изменение сопротивляемости чужих 
строений: - 
Необходимые технологии: не тре- 
буются 
Развиваемые технологии: приручение 
животных, севооборот 
Позволяет нанимать: коров 
‘Особое назначение: хранение еды 


ПОРТ 


Стоимость: 200 
единиц дерева, 200 
единиц еды 
Время создания: 60 
Радиус обзора: 8 
Сопротивляемость: 
200 
Ресурс прочности: 1400 
Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: +100 
Изменение сопротивляемости чужих 
строений: -50 
Необходимые технологии: не тре- 
буются 
Развиваемые технологии: десантиро- 
вание 
Позволяет нанимать: галеоны, лодки, 
бриги, шхуны 
Особое назначение: хранение рыбы 


КУЗНИЦА 


Стоимость: 150 
единиц леса, 150 
единиц еды 
Время создания: 
40 
Радиус обзора: 5 
Сопротивляемос- 
ть: 80 

Ресурс прочности: 800 

Изменение сопротивляемости соб- 

ственных строений: - 

Изменение сопротивляемости чужих 

строений: - 

Необходимые технологии: не тре- 

буются 

Развиваемые технологии: доспехи, че- 

шуйчатая броня, кольчуга, закалка же- 

леза, алебарда 

Позволяет нанимать: - 

Особое назначение: - 


МАСТЕРСКАЯ 


Стоимость: 150 

единиц дерева, 

150 единиц еды 

©) Время создания: 
40 
Радиус обзора: 5 
Сопротивляемость: 
80 

Ресурс прочности: 800 

Изменение сопротивляемости соб- 

ственных строений: - 

Изменение сопротивляемости чужих 

строений: - 

Необходимые технологии: не требуют- 

ся; необходимые строения: кузница 

Развиваемые технологии: инженерия, 

оружейные башни 

Позволяет нанимать: баллисты, ката- 

пульты, тяжелые катапульты 

Особое назначение: - 


Стоимость: 200 
единиц камня, 200 
единиц еды 

Время создания: 40 
Радиус обзора: 6 
Сопротивляемость: 
200 

Ресурс прочности: 


1000 

Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: +50 

Изменение сопротивляемости чужих 
строений: -100 

Необходимые технологии: не требуют- 
ся; необходимые строения: собор 
Развиваемые технологии: - 

Позволяет нанимать: священников 
Особое назначение: - 


ТАВЕРНА 


Стоимость: 200 
единиц дерева, 200 
единиц еды 
Время создания: 40 
Радиус обзора: 5 
Сопротивляемость: 
150 
Ресурс прочности: 1000 
Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: +50 
Изменение сопротивляемости чужих 
строений: -50 
Необходимые технологии: не тре- 
буются 
Развиваемые технологии: - 
Позволяет нанимать: героев и войска 
Особое назначение: обмен ресурсов, 
выдача кредитов, азартные игры 


Стоимость: 200 еди- 
ниц дерева, 200 
единиц еды 
Время создания: 60 
Радиус обзора: 8 
Сопротивляемость: 
200 
Ресурс прочности: 
1400 
Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: - 
Изменение сопротивляемости чужих 
строений: - 
Необходимые технологии: не требуют- 
ся; необходимые строения: гильдия 
торговцев 
Развиваемые технологии: - 
Позволяет нанимать: караваны 
Особое назначение: торговля ресур- 
сами 


КАЗАРМА 


Стоимость: 200 
единиц камня, 
200 единиц еды 
Время создания: 
60 
Радиус обзора: 6 
Сопротивляемос- 
Tp: 500 
Ресурс прочности: 1400 
Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: - 
Изменение сопротивляемости чужих 
строений: - 
Необходимые технологии: не тре- 
буются 
Развиваемые технологии: - 
Позволяет нанимать: мечников, копей- 
щиков, лучников, тяжелых лучников, 
рыцарей 
Особое назначение: - 


Стоимость: 200 
единиц дерева, 200 
единиц еды 
Время создания: 40 
Радиус обзора: 5 
Сопротивляемость: 
80 
Ресурс прочности: 800 
Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: - 
Изменение сопротивляемости чужих 
строений: - 
Необходимые технологии: не тре- 
буются 
Развиваемые технологии: - 
Позволяет нанимать: - 
Особое назначение: необходима кон- 
ным юнитам 


ЗАСТАВА 


Стоимость: 400 
единиц камня, 200 
единиц дерева 
Время создания: 60 
Радиус обзора: 8 
Сопротивляемость: 
500 

Ресурс прочности: 2000 

Изменение сопротивляемости соб- 

ственных строений: +200 


Изменение сопротивляемости чужих 
строений: -200 

Необходимые технологии: не требуют- 
ся; необходимые строения: замок 
Развиваемые технологии: - 

Позволяет нанимать: - 

Особое назначение: лечение армии, 
убежище для юнитов 


Стоимость: 
1500 единиц 
камня, 1500 
единиц де- 
рева 
Время созда- 
ния: 120 
Радиус 0630- 
ра: 12 
Сопротивляемость: 1000 
Ресурс прочности: 8000 
Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: +400 
Изменение сопротивляемости чужих 
строений: -200 
Необходимые технологии: не тре- 
буются 
Развиваемые технологии: архитектура, 
феодализм, обучение 
Позволяет нанимать: крестьян, шпио- 
HOB 
Особое назначение: хранение всех ви- 
дов ресурсов, убежище для юнитов 


СОБОР 


Стоимость: 2000 
единиц камня, 
2000 единиц 30- 
лота 

Время создания: 
90 

Радиус обзора: 8 
Сопротивляемос- 


Ресурс прочности: 5000 

Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: +300 
Изменение сопротивляемости чужих 
‘строений: -50 

Необходимые технологии: не тре- 
буются 

Развиваемые технологии: фанатизм, 
крестовый поход, инквизиция, шпио- 
наж, лечение, медицина, благослове- 
ние 

Позволяет нанимать: - 

Особое назначение: - 


БАШНЯ МАГОВ 


Стоимость: 2000 
единиц камня, 
2000 единиц 30- 
лота 
Время создания: 
90 
Радиус обзора: 8 
Сопротивляемос- 
Tp: 700 
Ресурс прочности: 5000 
Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: +300 
Изменение сопротивляемости чужих 
строений: -50 
Необходимые технологии: не тре- 
буются 
Развиваемые технологии: вызов голе- 
ма, вызов летучей мыши, невидимость, 
удар молнии, замораживание 
Позволяет нанимать: магов 
Особое назначение: - 


ГИЛЬДИЯ ТОРГОВЦЕВ 


Стоимость: 2000 
единиц камня, 
2000 единиц 30- 
лота 

Время создания: 
90 

Радиус обзора: 8 
Сопротивляемос- 


Ресурс прочности: 5000 

Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: +300 
Изменение сопротивляемости чужих 
строений: -50 

Необходимые технологии: не тре- 
буются 

Развиваемые технологии: торговые пу- 
ти, картография, ростовщичество, 
азартные игры, запасы продоволь- 
ствия, подкуп, налоги 

Позволяет нанимать: - 

Особое назначение: необходима для 
постройки рынков 


ГПЛЛЬДИЯ BOMHOB 


(Стоимость: 2000 
единиц камня, 
2000 единиц 30- 
| лота 
iy) Время создания: 
| 90 
Радиус обзора: 8 
Сопротивляемос- 
ть: 700 
Ресурс прочности: 5000 
Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: +300 
Изменение сопротивляемости чужих 
строений: -50 
Необходимые технологии: не тре- 
буются 
Развиваемые технологии: героизм, ли- 
дерство, военное дело, наемники, так- 
тика, наем героев, тактика осады, чес- 
ть, слава, тренировка тела 
Позволяет нанимать: - 
Особое назначение: - 


ОГОРОД 


(Стоимость: 200 еди- 
ниц дерева 
Время создания: 20 
Радиус обзора: 1 
Сопротивляемость: - 
Ресурс прочности: 
100 
Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: - 
Изменение сопротивляемости чужих 
строений: - 
Необходимые технологии: не тре- 
буются 
Развиваемые технологии: - 
Позволяет нанимать: - 
‘Особое назначение: является сырьем 
для добычи еды 


ДЕРЕВЯННАЯ СТЕНА 


Стоимость: 20 единиц 


с Время создания: 6 
Радиус обзора: 1 
Сопротивляемость: - 
Ресурс прочности: 2000 
Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: - 
Изменение сопротивляемости чужих 
строений: - 
Необходимые технологии: не тре- 
буются 
Развиваемые технологии: - 
Позволяет нанимать: - 
Особое назначение: - 


КАМЕННАЯ СТЕНА 


(Стоимость: 20 единиц 
камня 
Время создания: 6 
Радиус обзора: 2 
5 Сопротивляемость: - 
Ресурс прочности: 4000 
Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: - 
Изменение сопротивляемости чужих 
‘строений: - 
Необходимые технологии: архитектура 
Развиваемые технологии: - 
Позволяет нанимать: - 
Особое назначение: - 


ДЕРЕВЯННЫЕ ВОРОТА 


Стоимость: 200 
единиц дерева 
Время создания: 
25 
Радиус обзора: 8 
Сопротивляемость: - 
Ресурс прочности: 1500 
Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: - 
Изменение сопротивляемости чужих 
строений: - 
Необходимые технологии: не тре- 
буются 
Развиваемые технологии: - 
Позволяет нанимать: - 
Особое назначение: - 


КАМЕННЫЕ ВОРОТА 


Стоимость: 200 
единиц камня 
= Время создания: 
35 
Радиус обзора: 
12 
Сопротивляемость: - 
Ресурс прочности: 3000 
Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: - 


Изменение сопротивляемости чужих 
строений: - 

Необходимые технологии: архитектура 
Развиваемые технологии: - 

Позволяет нанимать: - 

Особое назначение: - 


мост 


Стоимость: 300 


единиц камня 
Время созда- 
ния: 22 
Радиус обзора: 
1 


Сопротивляемость: - 

Ресурс прочности: 10000 

Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: - 

Изменение сопротивляемости чужих 
строений: - 

Необходимые технологии: архитектура 
Развиваемые технологии: - 

Позволяет нанимать: - 

‘Особое назначение: - 


ЧУЧЕЛО 


(Стоимость: 300 единиц 
дерева 
Время создания: 10 
Радиус обзора: - 
Сопротивляемость: - 
Ресурс прочности: 5000 
Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: - 
Изменение сопротивляемости чужих 
строений: - 
Необходимые технологии: тактика 
Развиваемые технологии: - 
Позволяет нанимать: - 
‘Особое назначение: тренировка войск 


Стоимость: 75 еди- 
ий ниц дерева 
Время создания: 20 
| Радиус обзора: 4 
) Сопротивляемость: 
——! 88 
Ресурс прочности: 500 
Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: - 
Изменение сопротивляемости чужих 
строений: - 
Необходимые технологии: - 
Развиваемые технологии: - 
Позволяет нанимать: - 
‘Особое назначение: увеличивает мак- 
симальное количество населения 


ЛЕСОПИЛКА 


Стоимость: 100 еди- 
ниц дерева 

Время создания: 30 
Радиус обзора: 4 
Сопротивляемость: 


800 

Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: - 

Изменение сопротивляемости чужих 
строений: - 

Необходимые технологии: не тре- 
буются 

Развиваемые технологии: арбалет, 
рубка деревьев 

Позволяет нанимать: - 

‘Особое назначение: хранение дерева 


ХРАНИЛИЩЕ 


Стоимость: 200 
единиц дерева 
Время создания: 
30 
Радиус обзора: 5 
Сопротивляемос- 
ть: 80 
Ресурс прочности: 800 
Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: - 
Изменение сопротивляемости чужих 
строений: - 
Необходимые технологии: не тре- 
буются 
Развиваемые технологии: добыча 30- 
лота, добыча камня 
Позволяет нанимать: - 
‘Особое назначение: хранение камня и 
золота 


Стоимость: 200 
единиц дерева 
Время создания: 
30 
Радиус обзора: 5 
Сопротивляемос- 
ть: 80 
Ресурс прочности: 800 
Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: - 
Изменение сопротивляемости чужих 
строений: - 
Необходимые технологии: не тре- 
буются 
Развиваемые технологии: приручение 
животных, севооборот, ирригация, вер- 
ховая езда 
Позволяет нанимать: коров 
Особое назначение: хранение еды 


ПОРТ 


Стоимость: 200 еди- 
ниц дерева, 200 еди- 
ниц еды 
\ Время создания: 60 
| Радиус обзора: 8 
Сопротивляемость: 
200 
Ресурс прочности: 1400 
Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: +300 
Изменение сопротивляемости чужих 
строений: -100 
Необходимые технологии: не тре- 
буются 
Развиваемые технологии: - 
Позволяет нанимать: лодки, бриги, 
шхуны 
Особое назначение: хранение рыбы 


КУЗНИЦА 


Стоимость: 150 
единиц леса, 150 
единиц еды 
Время создания: 
40 
Радиус обзора: 5 
Сопротивляемос- 
ть: 80 
Ресурс прочности: 800 
Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: - 
Изменение сопротивляемости чужих 
строений: - 
Необходимые технологии: не тре- 
буются 
Развиваемые технологии: доспехи, че- 
шуйчатая броня, кольчуга, закалка же- 
леза, бронированная колесница 
Позволяет нанимать: - 
Особое назначение: - 


МАСТЕРСКАЯ 


Стоимость: 150 
$ единиц дерева, 
150 единиц еды 
Время создания: 
40 
Радиус обзора: 5 
Сопротивляемос- 
ть: 80 
Ресурс прочности: 800 
Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: - 
Изменение сопротивляемости чужих 
строений: - 
Необходимые технологии: не требуют- 
ся; необходимые строения: кузница 
Развиваемые технологии: инженерия, 
оружейные башни 
Позволяет нанимать: баллисты, ката- 
пульты, тяжелые катапульты 
‘Особое назначение: - 


МОНАСТЫРЬ 


(Стоимость: 200 
единиц камня, 200 
единиц еды 
Время создания: 
40 
Радиус обзора: 6 
Сопротивляемос- 
ть: 200 
Ресурс прочности: 1000 
Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: +100 
Изменение сопротивляемости чужих 
строений: -200 
Необходимые технологии: не требуют- 
ся; необходимые строения: Шао-Линь 
Развиваемые технологии: - 
Позволяет нанимать: монахов, свя- 
щенников 
‘Особое назначение: - 


ТАВЕРНА 


mj Стоимость: 200 еди- 
ниц дерева, 200 еди- 
ниц еды 
Время создания: 40 
Радиус обзора: 5 
Сопротивляемость: 
150 
Ресурс прочности: 1000 
Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: +200 
Изменение сопротивляемости чужих 
строений: -200 
Необходимые технологии: не тре- 
буются 
Развиваемые технологии: - 
Позволяет нанимать: героев и войска 
Особое назначение: обмен ресурсов, 
выдача кредитов, азартные игры 


РЫНОК 


Стоимость: 200 
единиц дерева, 200 
единиц еды 
Время создания: 60 
Радиус обзора: 8 
Сопротивляемость: 
200 
Ресурс прочности: 1400 
Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: - 
Изменение сопротивляемости чужих 
строений: - 
Необходимые технологии: не требуют- 
ся; необходимые строения: гильдия 
торговцев 
Развиваемые технологии: - 
Позволяет нанимать: торговцев 
Особое назначение: торговля ресур- 


КАЗАРМА 


(Стоимость: 200 
единиц камня, 200 
единиц еды 
Время создания: 
60 
Радиус обзора: 6 
Сопротивляемос- 
Tp: 500 
Ресурс прочности: 1400 
Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: - 
Изменение сопротивляемости чужих 
строений: - 
Необходимые технологии: не тре- 
буются 
Развиваемые технологии: - 
Позволяет нанимать: ронинов, лучни- 
ков, конных лучников, самураев, кон- 
ных самураев, бронированные колес- 
НИЦЫ 
Особое назначение: - 


Стоимость: 200 
единиц дерева, 200 
единиц еды 
Время создания: 40 
Радиус обзора: 5 
| Сопротивляемость: 
80 
Ресурс прочности: 800 
Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: - 
Изменение сопротивляемости чужих 
строений: - 
Необходимые технологии: не тре- 
буются 
Развиваемые технологии: - 
Позволяет нанимать: - 
Особое назначение: необходима кон- 
ным юнитам 


ЗАСТАВА 


Стоимость: 400 еди- 
ниц камня, 200 еди- 
ниц дерева 
Время создания: 60 
Радиус обзора: 8 
Сопротивляемость: 
500 
Ресурс прочности: 2000 
Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: +400 
Изменение сопротивляемости чужих 
строений: -400 
Необходимые технологии: не требуют- 
ся; необходимые строения: замок 
Развиваемые технологии: - 
Позволяет нанимать: - 
Особое назначение: лечение армии, 
убежище для юнитов 


(Стоимость: 
1500 единиц 
камня, 1500 
единиц де- 
рева 
Время созда- 
ния: 120 
Радиус 0630- 
ра: 12 
Сопротивляемость: 1000 
Ресурс прочности: 8000 
Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: +500 
Изменение сопротивляемости чужих 
строений: -300 
Необходимые технологии: не тре- 
буются 
Развиваемые технологии: архитектура, 
феодализм, обучение, великая стена, 
буддизм 
Позволяет нанимать: крестьян, ниндзя 
Особое назначение: хранение всех ви- 
дов ресурсов, убежище для юнитов 


ШАО-ЛИНЬ 


Стоимость: 2000 
единиц камня, 
2000 единиц 30- 
лота 
Время создания: 
190 
Радиус обзора: 8 
Сопротивляемос- 
ть: 700 
Ресурс прочности: 5000 
Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: +300 
Изменение сопротивляемости чужих 
строений: -300 
Необходимые технологии: буддизм 
Развиваемые технологии: лечение, ме- 
дицина, медитация, философия, Кунг- 
Фу, мастерство, турниры, ниндзя 
Позволяет нанимать: - 
Особое назначение: - 


БАШНЯ МАГОВ 


Стоимость: 2000 
единиц камня, 
2000 единиц 30- 
лота 
Время создания: 
90 
Радиус обзора: 8 
> | Сопротивляемос- 
Tp: 700 
Ресурс прочности: 5000 
Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: +300 
Изменение сопротивляемости чужих 
строений: -300 
Необходимые технологии: не тре- 
буются 
Развиваемые технологии: вызов дра- 
кона, концентрация, бешенство, водо- 
ворот, огненный шар, превращение в 
камень 
Позволяет нанимать: магов 
Особое назначение: - 


ГЛЛЬДИЯ ТОРГОВЦЕВ 


Стоимость: 2000 
единиц камня, 
2000 единиц 30- 
лота 
Время создания: 
90 
Радиус обзора: 8 
Сопротивляемос- 
ть: 700 
Ресурс прочности: 5000 
Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: +300 
Изменение сопротивляемости чужих 
строений: -300 
Необходимые технологии: не тре- 
буются 
Развиваемые технологии: торговые пу- 
ти, ростовщичество, банковское дело, 
драгоценности, химия, порох, ракеты, 
запасы продовольствия, дары моря 
Позволяет нанимать: - 
Особое назначение: необходима для 
постройки рынков 


ГПЛЛЬДИЯ BOMHOB 


Стоимость: 2000 
единиц камня, 
2000 единиц 30- 
лота 

Время создания: 
90 

Радиус обзора: 8 
Сопротивляемос- 


Ресурс прочности: 5000 

Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: +300 

Изменение сопротивляемости чужих 
строений: -300 

Необходимые технологии: кузница 
Развиваемые технологии: бушидо, re- 
роизм, лидерство, наемники, тактика, 
наем героев, тактика осады, честь, 
книга Сан-Тзу 

Позволяет нанимать: - 

Особое назначение: - 


ОГОРОД 


Стоимость: 200 единиц 
дерева 
Время создания: 20 
Радиус обзора: 1 
Сопротивляемость: - 
Ресурс прочности: 100 
Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: - 
Изменение сопротивляемости чужих 
строений: - 
Необходимые технологии: не тре- 
буются 
Развиваемые технологии: - 
Позволяет нанимать: - 
Особое назначение: является сырьем 
для добычи еды 


ДЕРЕВЯННАЯ СТЕНА 


Стоимость: 20 единиц де- 
рева 
Время создания: 6 
Радиус обзора: 1 
Сопротивляемость: - 
Ресурс прочности: 2000 
Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: - 
Изменение сопротивляемости чужих 
строений: - 
Необходимые технологии: не тре- 
буются 
Развиваемые технологии: - 
Позволяет нанимать: - 
Особое назначение: - 


КАМЕННАЯ СТЕНА 


Стоимость: 20 единиц 
камня 
| Время создания: 6 
Радиус обзора: 2 
Сопротивляемость: - 
Ресурс прочности: 4000 
Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: - 
Изменение сопротивляемости чужих 
строений: - 
Необходимые технологии: архитектура 
Развиваемые технологии: - 
Позволяет нанимать: - 
Особое назначение: - 


ДЕРЕВЯННЫЕ ВОРОТА 


Стоимость: 200 еди- 
ниц дерева 
Время создания: 25 
Радиус обзора: 8 
Сопротивляемость: - 
Ресурс прочности: 1500 
Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: - 
Изменение сопротивляемости чужих 
строений: - 
Необходимые технологии: не тре- 
буются 
Развиваемые технологии: - 
Позволяет нанимать: - 
Особое назначение: - 


КАМЕННЫЕ ВОРОТА 


(Стоимость: 200 еди- 
ниц камня 
= Время создания: 35 
“ Радиус обзора: 12 
Сопротивляемость: - 
Ресурс прочности: 3000 
Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: - 
Изменение сопротивляемости чужих 
строений: - 
Необходимые технологии: архитектура 
Развиваемые технологии: - 
Позволяет нанимать: - 
Особое назначение: - 


мост 


Стоимость: 300 еди- 
ниц камня 
Время создания: 22 
Радиус обзора: 1 
Сопротивляемость: - 
Ресурс прочности: 10000 
Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: - 


TACTIX 


Изменение сопротивляемости чужих 
строений: - 

Необходимые технологии: архитектура 
Развиваемые технологии: - 

Позволяет нанимать: - 

‘Особое назначение: - 


ЧУЧЕЛО 


Стоимость: 300 единиц де- 
рева 
Время создания: 10 
Радиус обзора: - 
Сопротивляемость: - 
Ресурс прочности: 5000 
Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: - 
Изменение сопротивляемости чужих 
строений: - 
Необходимые технологии: тактика 
Развиваемые технологии: - 
Позволяет нанимать: - 
Особое назначение: тренировка войск 


ПОСТРОЙКИДРАБОВ 
ДОМ 


(Стоимость: 75 единиц 
дерева 
Время создания: 20 
Радиус обзора: 4 
Сопротивляемость: 50 
Ресурс прочности: 500 
Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: - 
Изменение сопротивляемости чужих 
строений: - 
Необходимые технологии: - 
Развиваемые технологии: - 
Позволяет нанимать: - 
‘Особое назначение: увеличивает мак- 
симальное количество населения 


ЛЕСОПИЛКА 


Стоимость: 100 еди- 
ниц дерева 
Время создания: 30 
Радиус обзора: 4 
Сопротивляемость: 80 
Ресурс прочности: 800 
Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: - 
Изменение сопротивляемости чужих 
строений: - 
Необходимые технологии: не тре- 
буются 
Развиваемые технологии: арбалет, 
рубка деревьев 
Позволяет нанимать: - 
Особое назначение: хранение дерева 


ХРАНИЛИЩЕ 


(Стоимость: 200 еди- 
ниц дерева 
Время создания: 30 
Радиус обзора: 5 
Сопротивляемость: 
80 
Ресурс прочности: 800 
Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: - 
Изменение сопротивляемости чужих 
строений: - 
Необходимые технологии: не тре- 
буются 
Развиваемые технологии: добыча 30- 
лота, добыча камня 
Позволяет нанимать: - 
Особое назначение: хранение камня и 
золота 


(Стоимость: 200 еди- 
ниц дерева 
Время создания: 30 
Радиус обзора: 5 
Сопротивляемость: 80 
Ресурс прочности: 
800 
Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: - 
Изменение сопротивляемости чужих 
строений: - 
Необходимые технологии: не тре- 
буются 
Развиваемые технологии: приручение 
животных, севооборот, верховая езда, 
угон скота, искусство езды 
Позволяет нанимать: коров 
Особое назначение: хранение еды 


ПОРТ 


Стоимость: 200 единиц дерева, 200 
единиц еды 
Время создания: 60 


о 
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ТАКТИКА 


Радиус обзора: 8 

Сопротивляемость: 200 

Ресурс прочности: 1400 

Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: +300 
Изменение сопротивляемости чужих 
строений: -100 

Необходимые технологии: не тре- 
буются 

Развиваемые технологии: десантиро- 
вание 

Позволяет нанимать: бриги, лодки, 
шхуны 

‘Особое назначение: хранение рыбы 


КУЗНИЦА 


Стоимость: 150 
единиц леса, 150 
единиц еды 
Время создания: 
40 

Радиус обзора: 5 
Сопротивляемос- 
ть: 80 

Ресурс прочности: 800 

Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: - 

Изменение сопротивляемости чужих 
строений: - 

Необходимые технологии: не тре- 
буются 

Развиваемые технологии: чешуйчатая 
броня, кольчуга, закалка железа, але- 
барда, ятаган 

Позволяет нанимать: - 

Особое назначение: - 


МАСТЕРСКАЯ 


Стоимость: 150 единиц дерева, 150 
единиц еды 

Время создания: 40 

Радиус обзора: 5 

Сопротивляемость: 80 

Ресурс прочности: 800 

Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: - 

Изменение сопротивляемости чужих 
строений: - 

Необходимые технологии: не требуют- 
ся; необходимые строения: кузница 
Развиваемые технологии: инженерия, 
оружейные башни 

Позволяет нанимать: баллисты, ката- 
пульты 

Особое назначение: - 


МЕЧЕТЬ 


и Стоимость: 200 единиц 
камня, 200 единиц еды 
Время создания: 40 
Радиус обзора: 6 
Сопротивляемость: 200 
Ресурс прочности: 
1000 

Изменение сопротив- 
ляемости собственных строений: +100 
Изменение сопротивляемости чужих 
строений: -200 

Необходимые технологии: не требуют- 
ся; необходимые строения: Великая 
Мечеть 

Развиваемые технологии: - 

Позволяет нанимать: священников 
Особое назначение: - 


ТАВЕРНА 


Стоимость: 200 единиц дерева, 200 
единиц еды 


Время создания: 40 
Радиус обзора: 5 
Сопротивляемость: 
150 

Ресурс прочности: 
1000 

Изменение сопро- 
тивляемости собственных строений: 
+200 

Изменение сопротивляемости чужих 
строений: -200 

Необходимые технологии: не тре- 
буются 

Развиваемые технологии: - 
Позволяет нанимать: героев и войска 
Особое назначение: обмен ресурсов, 
выдача кредитов, азартные игры 


РЫНОК 


Стоимость: 200 еди- 
ниц дерева, 200 еди- 
ниц еды 

Время создания: 60 
Радиус обзора: 8 
Сопротивляемость: 
200 

Ресурс прочности: 


1400 


Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: - 

Изменение сопротивляемости чужих 
строений: - 

Необходимые технологии: не требуют- 
ся; необходимые строения: гильдия 


торговцев 
Развиваемые технологии: - 
Позволяет нанимать: караваны 
Особое назначение: торговля ресур- 
сами 


КАЗАРМА 


Стоимость: 200 
единиц камня, 200 
единиц еды 

Время создания: 60 
Радиус обзора: 6 
Сопротивляемость: 
500 

Ресурс прочности: 1400 

Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: - 

Изменение сопротивляемости чужих 
строений: - 

Необходимые технологии: не тре- 
буются 

Развиваемые технологии: - 

Позволяет нанимать: мечников, копей- 
щиков, лучников, конных лучников, 
сатрапов, кавалерию, янычар, воинов 
джихада 

Особое назначение: - 


Стоимость: 200 еди- 
ниц дерева, 200 еди- 
ниц еды 

Время создания: 40 
Радиус обзора: 5 
Сопротивляемость: 80 
Ресурс прочности: 800 

Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: - 

Изменение сопротивляемости чужих 
строений: - 

Необходимые технологии: не тре- 
буются 

Развиваемые технологии: - 
Позволяет нанимать: - 

Особое назначение: необходима кон- 


ным юнитам 


ЗАСТАВА 


Стоимость: 400 еди- 
ниц камня, 200 еди- 
ниц дерева 

Время создания: 60 
Радиус обзора: 8 
Сопротивляемость: 
500 

Ресурс прочности: 2000 

Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: +400 

Изменение сопротивляемости чужих 
строений: -400 

Необходимые технологии: не требуют- 
ся; необходимые строения: замок 
Развиваемые технологии: - 
Позволяет нанимать: - 

Особое назначение: лечение армии, 
убежище для юнитов 


ЗАМОК 


Стоимость: 1500 единиц камня, 1500 
единиц дерева 

Время создания: 120 

Радиус обзора: 12 


Сопротивляемость: 1000 

Ресурс прочности: 8000 

Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: +500 

Изменение сопротивляемости чужих 
строений: -300 

Необходимые технологии: не тре- 
буются 

Развиваемые технологии: архитектура, 
феодализм, обучение, рабство 
Позволяет нанимать: крестьян, шпио- 
HOB 

Особое назначение: хранение всех ви- 
дов ресурсов, убежище для юнитов 


Стоимость: 2000 единиц камня, 2000 
единиц золота 

Время создания: 90 

Радиус обзора: 8 
Сопротивляемость: 700 

Ресурс прочности: 5000 

Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: +300 
Изменение сопротивляемости чужих 
строений: -300 

Необходимые технологии: не тре- 
буются 

Развиваемые технологии: фанатизм, 
шпионаж, лечение, благословение, 
джихад 

Позволяет нанимать: - 

Особое назначение: - 


БАШНЯ МАГОВ 


Стоимость: 2000 
единиц камня, 2000 
единиц золота 
Время создания: 90 
Радиус обзора: 8 
Сопротивляемость: 
700 

Ресурс прочности: 
5000 

Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: +300 

Изменение сопротивляемости чужих 
строений: -300 

Необходимые технологии: не тре- 
буются 

Развиваемые технологии: вызов KOB- 
ра-самолета, вызов джинна, колдов- 
‘ство, огненный дождь, магическое ви- 
дение, воскрешение 

Позволяет нанимать: магов 

Особое назначение: - 


ГИЛЬДИЯ ТОРГОВЦЕВ 


Стоимость: 2000 единиц камня, 2000 
единиц золота 

Время создания: 90 

Радиус обзора: 8 
Сопротивляемость: 700 


Ресурс прочности: 5000 
Изменение сопротивляемости соб- 


ОГНЕМ 


ственных строений: +300 
Изменение сопротивляемости чужих 
строений: -300 

Необходимые технологии: не тре- 
буются 

Развиваемые технологии: торговые пу- 
ти, картография, ростовщичество, 
азартные игры, запасы продоволь- 
ствия, подкуп, обогащение руды 
Позволяет нанимать: - 

Особое назначение: необходима для 
постройки рынков 


ГЛЛЬДИЯ BOMHOB 


Стоимость: 2000 единиц камня, 2000 
единиц золота 

Время создания: 90 

Радиус обзора: 8 

Сопротивляемость: 700 

Ресурс прочности: 5000 

Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: +300 

Изменение сопротивляемости чужих 
строений: -300 

Необходимые технологии: не тре- 
буются 

Развиваемые технологии: героизм, 
благородство, честь, наемники, такти- 
ка, наем героев, слава, тренировка те- 
ла, верховая езда, янычары 
Позволяет нанимать: - 

Особое назначение: - 


ЛАБОРАТОРИЯ 


Стоимость: 300 
единиц камня 
Время создания: 20 
Радиус обзора: 5 
Сопротивляемость: 
200 

Ресурс прочности: 
1200 

Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: - 

Изменение сопротивляемости чужих 
строений: - 

Необходимые технологии: колдовство 
Развиваемые технологии: - 
Позволяет нанимать: - 

Особое назначение: изготовление ма- 
гических предметов 


ОГОРОД 
sm Стоимость: 200 
| единиц дерева 
Время создания: 20 
Радиус обзора: 1 
Сопротивляемость: 
Ресурс прочности: 
100 
Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: - 
Изменение сопротивляемости чужих 
строений: - 
Необходимые технологии: не тре- 
буются 


Развиваемые технологии: - 
Позволяет нанимать: - 

Особое назначение: является сырьем 
для добычи еды 


ДЕРЕВЯННАЯ СТЕНА 


Я Стоимость: 20 единиц де- 
рева 

Время создания: 6 
Радиус обзора: 1 
Сопротивляемость: - 
Ресурс прочности: 2000 

Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: - 

Изменение сопротивляемости чужих 
строений: - 

Необходимые технологии: не тре- 
буются 

Развиваемые технологии: - 
Позволяет нанимать: - 

Особое назначение: - 


КАМЕННАЯ СТЕНА 


Стоимость: 20 единиц камня 
Время создания: 6 


МЕЧОМ Т2АВ 


GS] Радиус обзора: 2 
= сопротивляемость: - 
feta) Ресурс прочности: 4000 
Изменение сопротивляе- 
мости собственных строе- 


ний: - 

Изменение сопротивляемости чужих 
строений: - 

Необходимые технологии: архитектура 
Развиваемые технологии: - 

Позволяет нанимать: - 

Особое назначение: - 


ДЕРЕВЯННЫЕ ВОРОТА 


Гон 
Fel 


Стоимость: 200 единиц дерева 
Время создания: 25 

Радиус обзора: 8 
Сопротивляемость: - 

Ресурс прочности: 1500 
Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: - 

Изменение сопротивляемости чужих 
строений: - 

Необходимые технологии: не тре- 
буются 

Развиваемые технологии: - 
Позволяет нанимать: - 

Особое назначение: - 


КАМЕННЫЕ ВОРОТА 


+0 : 
gry) gag 


= 


Стоимость: 200 единиц камня 

Время создания: 35 

Радиус обзора: 12 
Сопротивляемость: - 

Ресурс прочности: 3000 

Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: - 

Изменение сопротивляемости чужих 
‘строений: - 

Необходимые технологии: архитектура 
Развиваемые технологии: - 
Позволяет нанимать: - 

Особое назначение: - 


Стоимость: 300 единиц камня 

Время создания: 22 

Радиус обзора: 1 

Сопротивляемость: - 

Ресурс прочности: 10000 

Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: - 

Изменение сопротивляемости чужих 
строений: - 

Необходимые технологии: архитектура 
Развиваемые технологии: - 
Позволяет нанимать: - 

Особое назначение: - 


ЧУЧЕЛО 


Стоимость: 300 единиц де- 
рева 

Время создания: 10 
Радиус обзора: - 
Сопротивляемость: - 
Ресурс прочности: 5000 

Изменение сопротивляемости соб- 
ственных строений: - 

Изменение сопротивляемости чужих 
строений: - 

Необходимые технологии: тактика 
Развиваемые технологии: - 
Позволяет нанимать: - 

Особое назначение: тренировка войск. 


Окончание в следующем номере 


ci 


КОДЫРС 


КОДЫРС 
Ultima/X:Ascension 


Внимание! Использование некоторых 
кодов может привести к ошибкам в иг- 
ровом процессе. В частности могут ис- 
чезнуть отдельные квесты, что сде- 
лает дальнейшее прохождение игры 
невозможным. 


В директории, в которую вы установи- 
ли Ultima IX найдите файл default.kmp. 
Откройте его текстовым редактором и 
найдите строку: 


[Cheat Commands] 
Прямо под ней впишите следующее: 


т] + Ft) +[] = toggle_avatar_invul- 
nerable 


тЫ 


Собственно, в процессе игры комбина- 


+ + [|] = toggle_avatar_fly 


ция клавиш [т] + [+ [ ] сделает 
Аватара неуязвимым, а [7] 1+ + 


ai — предостаит возможность поле- 
тать. 


Также вы можете вписать следующие 
строки: 


pass_one_hour — проходит один час 


unpass_one_hour — время возвра- 
щается на час назад 


sunrise_sunset — солнце всходит или 
заходит 


pass_one_minute — проходит одна ми- 
нута 


unpass_one_minute — время возвра- 
щается на минуту назад 


_ 099е_вип — переключить режим сол- 
нца 


toggle_wind — переключить режим 
ветра 


toggle_storms — переключить режим 
бури 


toggle_avatar_fast — Аватар будет 
быстрее бегать 


Тгаг(0ето) 


=i im 
Нажмите = |, введите код, после че- 
го вновь нажмите [Е : 


Hmprettypleasewithsugarontop — акти- 
вировать режим кодов 


Hmgod — режим бога для выбранного 
юнита 


Hmnotech — становятся доступны все 
технологии 


Hmbuildozer — мгновенная постройка 
выбранного здания 


Hmpetleva — появляется 10000 единиц 
каждого ресурса 


Hmreveal — открыть карту 
Hmnofog — отключить fog of war 


Rally Championship2000 


Введите эти коды в качестве имени 


четвертого игрока: 
WORLD CLASS — чемпионат класса A8 


TURBO CHALLENGE — доступны все ма- 
шины класса А8 в гонке и чемпионате 
ЛАГ 


ARCADE ACTION — неожиданности в 
аркадном режиме 


THROW МЕ A BONE — Citroen Saxo WRC 
Citroen WRC — MAX POWER 


ARCADE UNLIMITED — энергия в ар- 
кадном режиме 


RADIO CAR — радиоуправляемая ма- 
шина 


Battlezone2 


Для Toro, чтобы активизировать ре- 
жим кодов вызовите консоль комбина- 
цией клавиш FT| и <~>, после чего 
введите: 


game.cheat bzbody — бесконечные 3a- 
щитные поля 


game.cheat bzfree — бесконечные пи- 
лоты и ресурсы 


game.cheat bzradar — открытая карта 


game.cheat bztnt — бесконечные боеп- 
рипасы 


game.cheat bzview — связь со спутни- 
ком без дополнительных построек 


Urban Chaos 


Для того, чтобы коды заработали, вы- 
должны находиться в режиме Debug. 
Для этого нажмите ffl) и введите BAN- 
GUNSNOTGAMES. Кстати после этого 
ваш герой станет неуязвимым. Сле- 
дующие коды нужно также вводить 
после нажатия fF]: 


ВОО — коллекция взрывчатки 


CRINKLES — включить/выключить бан- 
ДИТов 


DARCI — играть за Дарси 
КОРЕК — играть за Ропера 


FADE # — установить уровень тумана 
(# — любая цифра) 


WORLD — выбрать музыку 


AMBIENT # # # — установить освеще- 
ние (В, С, В) 


WIN — успешно завершить уровень 
LOSE — проиграть уровень 


CCTV — все осевщается зеленым фос- 
форесцирующим светом 


TELW # — оказаться в точке # 


TELS — сохранить точку назначения 
на карте 


TELR — вернуться в сохраненную точ- 
ку назначения на карте 


Действие следующих кодов достигает- 
ся нажатием всего одной клавиши: 


(2) — показать маршруты машин 


(| — включить дождь 


Е] — появляется случайная машинка 


| — появляется взрывающаяся бочка 


{| — показать районы прогулок пеше- 
ходов 


[ — переключить камеру обзора врага 
] — переключить камеру обзора врага 


ff) — включить/выключить камеру об- 
зора врага 


; — замедленное движение 
‘ — пауза 


> — Fart smoke (перевод все равно 
неприличен) 


(( — показать статистику 


(|) — передвинуться вперед на десять 
шагов 


= 


[] — показать координаты 


— появляется источник света 
Е] — включить/выключить облака 


2] — появляется оружие 


(| — выйти из игры 
Keypad 7 — выбрать игровой эффект 


Keypad 5 — отключить выбранный иг- 
ровой эффект 


Keypad 3 — оранжевый туман 
Оцаке3Агепа 
Открыть все мул ьтики: 


Запустите Quake 3 Arena с параметра- 
ми: 


quake3.exe +seta g_spVideos «\tier1 
\1\tier2\2\tier3\3\tier4\4\tier5\5\tier6\6\ 
tier7\7\tier8\8» 


Открыть все уровни со $КИГом 1 


Откройте 
/iamacheater 


консоль И введите 


Открыть все уровни со $КИГом 100 


Откройте консоль и введите /iama- 
monkey 


Спрятанный скин сержанта 


Откройте консоль и введите /model 
sarge/krusade 


Режим бога: 
Откройте консоль и введите /god 


Все оружие: 


Откройте консоль и введите /give all 


С командой give вы также можете ис- 
пользовать следующие коды: 


allammo 
armor 

battle suit 
bfgi0k 
flight 


gauntlet 
grappling hook 
grenade launcher 
haste 
health 
invisibility 
lightning gun 
machinegun 
medkit 
personal teleporter 
plasma gun 
quad damage 
railgun 
regeneration 
rocket launcher 
shotgun 
Planescape /orment 


Для того чтобы открыть все ролики 
найдите файл Torment.ini, откройте 
его с помощью текстового редактора и 
впишите под строчкой [Movies] сле- 
дующее: 


BISLOGO=1 
TSRLOGO=1 
OPENING=1 
SS_MSLAB=1 
SIGIL=1 
TIME=1 
SS_PHARD=1 
SS_ADETH=1 
ALYBIRTH=1 
DEATH=1 
MAZE1=1 
CURSTD=1 
OUTLANDS=1 
BAATOR=1 
CARCERI=1 
CRETURN=1 
FORTRESS=1 
FORTDOOR=1 
ARRV_IGN=1 
TIENTER=1 
METEOR=1 
DRAGON=1 
TIABSORB=1 
FINALE=1 
CONFLAG=1 
TIDEATH=1 
RUNE=1 
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Михаил РАЗУМКИН razum@gameland.ru 


Даже затрудняюсь сказать, сколько 
раз за время прохождения у меня кар- 
динально менялось мнение об очеред- 
ном продукте Pandemic Studios. При- 
чем причины каждый раз были тоже 
различные: то страшное «торможе- 
ние» игры, то несуразность сюжета, то 
чрезмерная сложность и убогость пос- 
троения миссий, то всякие мелкие баги 
и глюки. Но в финале стрелка сдвину- 
лась все же в положительную сторону, 
хотя я и жалею о несколько завышен- 
ной оценке, которую поставил Battle 
Zone II: Combat Commander в прош- 
лом выпуске СИ. 


Но давайте перейдем к делу. Сегодня я 
хочу представить вам полное прохож- 
дение ВСП плюс описание техники, 
сооружений и несколько тактических 
советов начинающим полевым коман- 
дирам. Надеюсь, хоть что-нибудь из 
вышеперечисленного поможет вам из- 
бежать негативных впечатлений, что 
неизбежно возникают по ходу игрово- 
го процесса. 


Итак, в BZII ведут противоборство две 
расы: Земляне — солдаты секретной 
организации ISDF — и таинственные 
пришельцы из глубин космоса Саены 
(Scion). Обе расы имеют примерно 
одинаковый военный потенциал, так 
что предпочтение той или иной сторо- 
ны остается сугубо делом вкуса. Я же 
постараюсь помочь сделать правиль- 
ный выбор или, по крайней мере, зна- 
чительно облегчить игру за любую из 
сторон. 


СООРУЖЕНИЯ 
ISDF 


В отличие от Scion, земные сооруже- 
ния не имеют собственных генерато- 
ров энергии, поэтому база имеет вид 
непрерывных построек. Отдельно 
можно построить лишь Relay Bunker. 


® Recycler (основная постройка ба- 


стоимость: - 
защита: 12000 
Bs | потребляемая 
энергия: 0 

™ требует: - 
занимаемая пло- 
ве щадь: 4 


Это сердце базы ISDF. Recycler позво- 
ляет выпускать целую кучу техники: 
Scavenger, Scout, Turret, Constructor, 
Service Truck и Tug плюс такой нужный 
продукт, как Service pods (энергокап- 
сулы, позволяющие чинить и переза- 
ряжать технику). Кроме того, потеря 
Recycler автоматически приводит к Ba- 
шему поражению. 


Все нижеприведенные постройки воз- 
водятся при помощи Constructor. 


о Power Generator (энергоустановка) 


стоимость: 30 
защита: 3000 
потребляемая энер- 
гия: 0 


занимаемая пло- 
щадь: 1 


Power Generator является ключевым 
сооружение вашей базы, так как обес- 
печивает все постройки энергией, без 
которой они просто груда металла. 
Каждая установка обеспечивает энер- 


гией три здания, так что следите за ее 
уровнем, который отображается в ле- 
вом верхнем углу экрана. 


(3) Factory (завод по выпуску боевой 
техники) 


стоимость: 50 
защита: 6000 
потребляемая энер- 
ma: 1 

требует: - 
занимаемая пло- 
щадь: 4 


Factory строит все те юниты, что «не 
успел» произвести Recycler. Среди 
них: Missile Scout, Tank, Rocket Tank, 
Assault Tank, Walker, APC, Mortar Bike 
и Bomber. 


4) Armory (оружейная) 


стоимость: 70 

защита: 5000 

потребляемая энер- 

ta: 1 

| требует: Factory 
занимаемая пло- 

щадь: 1 


Armory позволяет выпускать разнооб- 
разное вооружение и спецоборудова- 
ние, которое вы можете позже устано- 
вить на свою технику. Лучше не начи- 
нать атаку без перевооружения ряда 
юнитов (по крайней мере, своего лич- 
ного агрегата). 


о Service Вау (платформа починки и 
перезарядки техники) 


стоимость: 50 
защита: 5000 
потребляемая энер- 
tua: 1 

__ м требует: Factory 
|__| занимаемая пло- 
о МА 


Как понятно из названия, позволяет 
чинить технику. Если отдать приказ 
юниту двигать к Service Вау, то осталь- 
ное произойдет автоматически (на де- 
ле это происходит далеко не всегда). 
Кроме этого, Service Вау является 
необходимым звеном для выпуска 
Service Truck. 


C6] Relay Bunker (командный пункт) 


стоимость: 50 
защита: 5000 
потребляемая энер- 
гия: 1 

требует: — 

_| занимаемая пло- 
щадь: 1 


Relay Bunker не совсем обычное зда- 
ние для сил ISDF, так как может быть 
расположено практически в любом 
месте. Это можно использовать для 
создания удаленного оборонительного 
пункта. Основная же его задача — 
обеспечить вам связь со спутником, 
тем самым перевести вид игры к клас- 
сической RTS, то есть «с высоты 
птичьего полета». Правда, для этого 
вам придется лично войти в Relay 
Bunker, подойти к панели и нажать на 
«пробел». Кроме того, он является 
необходимым сооружением для строи- 
тельства Gun Towers. 


© Tech Center (технический центр) 


стоимость: 100 
защита: 5000 
потребляемая энергия: 1 


требует: Relay 
Bunker, Armory 
занимаемая пло- 
щадь: 2 
Tech Center позво- 
ляет выпускать 60- 
лее мощные юниты и оружие. 


| 


[8] Training Center (центр подготовки летно- 
го состава) 


стоимость: 70 
защита: 5000 
потребляемая 
энергия: 1 
требует: Relay 
Bunker, Armory 
занимаемая пло- 
щадь: 2 


Позволяет подготовить свободных пи- 
лотов. Если подтащить к Training 
Center пустующую технику при помо- 
щи Tug, To pilot моментально займет 
«командирское кресло». Является 
необходимым звеном для производ- 
ства АРС. 


о Bomber Вау (авиаплатформа) 


стоимость: 100 
защита: 5000 
потребляемая 
энергия: 1 
требует: Training 
Center 
занимаемая пло- 
щадь: 4 


Bomber Вау позволяет построить один 
Bomber, который сможет наносить 
бомбовые удары по удаленным пози- 
циям противника. Только Archer у 
Scion и Rocket Tank у ISDF могут ата- 
ковать приближающийся Bomber. 


eo Gun Towers (орудийная башня) 


стоимость: 50 
защита: 5000 
потребляемая 
энергия: 1 
требует: Relay 

" Bunker 

занимаемая пло- 

щадь: 1 


Gun Tower бесспорно является лучшим 
средством обороны. Кроме того, внут- 
ри она имеет панель управления, поз- 
воляющую вам лично вести отстрел 
противника. Выход при помощи клави- 
ши 4 


Kak вы уже поняли, здания Саенов 
можно возводить практически в любом 
месте, так как они энергетически авто- 
номны, Энергоисточниками им служат 
Power Lung — такие голубые полуп- 
розрачные пузыри. Если их уничто- 
жить (защита 3000), здание прекратит 
функционировать. 


&® Matriarch 


] стоимость: - 
защита: 12000 
потребляемая 
энергия: 0 
требует: - 
занимаемая пло- 
щадь: 4 


А это сердце базы Саенов. Полное 
соответствие Recycler. 


=m стоимость: 60 
‘| защита: 6000 
потребляемая энер- 
Tua: 1 


занимаемая пло- 
щадь: 4 


Завод по производству боевой техни- 
ки, позже можно провести upgrade до 
Forge. Это позволит выпускать более 
мощные юниты и оружие. Причем сде- 
лать это надо как можно быстрее. 


стоимость: 60 
защита: 8000 
потребляемая 
энергия: 2. 
требует: Kiln 
занимаемая пло- 
} щадь: 4 


Усовершенствованный вариант Kiln. 
(4) Antenna 


стоимость: 60 
защита: 6000 
потребляемая энер- 
гия: 1 

требует: Kiln 
занимаемая пло- 
щадь: 4 


Аналог Relay Bunker у ISDF. Здание 
контроля и управления базой. Позже 
можно провести upgrade до Overseer 
Array. 


C5] Overseer Array 


стоимость: 100 
защита: 8000 
потребляемая 
энергия: 2 
требует: Antenna, 
Рогде 
занимаемая пло- 


щадь: 4 


Усовершенствованный вариант 


Antenna. Увеличивает действие радара 
и позволит выпускать новые юниты. 


о Dower 


защита: 5000 
потребляемая 
энергия: 1 
требует: Kiln 
занимаемая пло- 
| щадь: 4 


Здание во всем аналогичное Sirvice 
Вау. То есть позволяет чинить и пере- 
заряжать вашу технику. 


[7) Stronghold 


1 стоимость: 70 
защита: 7000 
потребляемая 
энергия: 1 
требует: Рогде 
занимаемая пло- 
щадь: 1 


Оружейная с точки зрения Scion. Поз- 
волит вам перевооружать технику в 
любом месте планеты. 


(8) Jammer 


стоимость: 50 
защита: 800 
потребляемая энергия: 0 


ZONE COMBAT 


требует: Overseer Array 
занимаемая площадь: 1 


Станция наведения ра- 
Avonomex. 


стоимость: 75 

защита: 6000 

"| потребляемая энергия: 
11 

требует: - 

занимаемая площадь: 1 


Огромный разрядник, 
что-то вроде Gun Tower. Gun Spire также 
имеет внутренний терминал, то есть можно 
лично заняться обороной базы. 


ТЕХНИКА 
ISDF 
RT-11A Mobile Turret 


шасси: антиграв 
> — | скорость: средняя 

= маневренность: средняя 
защита: легкая 
вооружение: 1 Саппоп, 


2 Guns 

аналог Scion: Guardian 
стоимость: 40 
производство: Recycler 


Ваши единственные защитники на первых 
этапах игры, мобильные пулеметные уста- 
новки, хорошо справляются и с обороной 
удаленных разработок scarp. 


VT2-A Attack Fighter «Thunderbolt» 


шасси: антиграв 
скорость: высокая 
маневренность: низкая 
защита: нет 
вооружение: 2 Guns, 1 

Rocket, 1 Special 

аналог Scion: Sentry 

стоимость: 50 

производство: Recycler. 


Очень быстрый и легкий юнит. Из-за нали- 
чия самого лучшего радара идеально подхо- 
дит для разведки. Его производит непосред- 
ственно Recycler, таким образом он являет- 
ся единственным мобильным средством 
обороны/нападения на начальной стадии 
игры. Для дальнейшего использования тре- 
бует перевооружения. 


N1A2 МВТ Tank «Sabre» 


] шасси: антиграв 
скорость: средняя 

‚| маневренность: низкая 
защита: легкая 
вооружение: 2 Guns, 1 
Cannon, 1 Mortar, 1 Special. 

аналог Scion: Warrior Tank 

стоимость: 55 

производство: Factory 


МВТ Танк Sabre является наиболее универ- 
сальным из всех юнитов ISDF. Он одинако- 
во хорошо подходит для наступления, обо- 
роны, охраны и разведки. После постройки 
Armory настоятельно рекомендую переобо- 
рудовать его (командирский вариант: 
Cannon — Plasma, Guns — Lasers, Special — 
Site Camera). He стоит начинать штурм Bpa- 
жеской базы без поддержки 5-6 Sabre, Tak 
как лучшей защиты в случае контратаки не 
придумать. 


ЗА 7М7-К Mortar Bike «Jackal» 


шасси: антиграв 
‘скорость: высокая 
маневренность: высокая 
защита: нет 
вооружение: 1 Mortar 

аналог Scion: Scout 

стоимость: 45 

производство: Factory 


Mortar Bike становится доступен только пос- 
ле постройки Armory. «Jackal» — чисто нас- 
тупательное средство и для обороны не 
подходит совершенно, так как его mortar 
уничтожает всех без разбора. Обладая вы- 
сокой скоростью и маневренностью, по идее 
разработчиков он должен был стать «убий- 
цей» башенных орудий и пулеметных туре- 
лей. Но на деле вместо стрельбы с безопас- 
ного расстояния байки предпочитают по- 
добраться поближе и гибнут толпами (хотя 
играя против вас, выполняют свою работу 
великолепно). 


Missile Scout 


шасси: антиграв 
| скорость: средняя 
маневренность: средняя 
__| защита: средняя 
вооружение: 1 Tag Gun, 


1 Special 

аналог Scion: Lancer 
стоимость: 45 
производство: Factory 


Missile Scout лучше применять для защиты 
Зсамепдегов в группах по 3-4 юнита. Кроме 
того, они неплохо справляются с отраже- 
нием атак своих саеновских «братьев» — 
Lancer. 


MRP9-AA Rocket Tank «Hell-Cat» 


шасси: гусеницы 
‘скорость: низкая 
маневренность: высокая 
защита: высокая 
вооружение: 2 Missiles, 1 
Rocket 


аналог Scion: Archer 
стоимость: 65 
производство: Factory 


«Hell-Cat> наилучшим образом зарекомен- 
довали себя в обороне, кроме того, это 
единственный юнит, способный защитить 
вас от воздушных атак. 


МАТ80-А Assault Tank «Bull Dog» 


| маневренность: средняя 
защита: высокая 

1 вооружение: 1 Cannon, 2 
Mortars 


аналог Scion: Titan 
стоимость: 70 
производство: Factory 


Bull Dog — поистине основная наступатель- 
ная единица вашей армии. Он обладает вы- 
сокой защитой и пушками, радиус пораже- 
ния которых равен 300 метров (наибольший 
в BZII), соответственно безнаказанно спосо- 
бен уничтожить всю оборону противника. 


В9 Land Master «Аа» 


шасси: шагающий тип 
скорость: медленная 
маневренность: низкая 
защита: высокая 
вооружение: 2 Guns, 2 
Cannons 

аналог Scion: Mauler 
стоимость: 100 
производство: Factory 


Самый могучий медлительный и дорогой 
юнит ISDF, «Attila» становится доступен 
только после постройки Tech Center. Абсо- 
лютно не подходит для пилотирования, так 
что не пытайтесь устроить «симулятор ро- 
бота». Но под контролем АГ он поистине яв- 
ляется символом мощи и силы армии ISDF. 


шасси: летающий тип 
‘скорость: низкая 

4 маневренность: низкая 
защита: средняя 
вооружение: 3 десантника 

аналог Scion: нет 

стоимость: 50 

производство: Factory 


Десантные шлюпы в количестве от 3 до 5 
единиц вполне подходят для штурма вра- 


жеской базы и уничтожения башенных ору- 
ДИЙ. 


SE-5 Scrap Reclamation Vehicle «Scavenger» 


шасси: гусеницы 
скорость: низкая 
маневренность: низкая 
защита: легкая 

| вооружение: нет 
аналог Scion: Harvester 
стоимость: 20 

производство: Recycler 


Трудяги Scavenger’bI являются основными 
поставщиками ресурсов в игре. Кроме того, 
компьютерный противник постоянно ис- 
пользует их для шпионажа на вашей базе. 


SV-A Service Truck 


шасси: гусеницы 
‘скорость: низкая 

| маневренность: низкая 
защита: нет 
вооружение: нет 
аналог Scion: Healer 
стоимость: 50 

производство: Recycler 


Доступен к производству только после пос- 
тройки Service Вау. Незаменимый помощник 
при починке базы (особенно бип Томег) и 
техники после боя. 


Constructor 


шасси: шагающий тип 
скорость: низкая 
маневренность: средняя 
защита: высокая 
вооружение: нет 
аналог Scion: Builder 
стоимость: 40 
производство: Recycler 


Constructor — строитель вашей базы, OH же 
может и убрать ненужное строение (коман- 
да «demolish»). Является излюбленной ми- 
шенью врагов. 


Tug 


1 шасси: антиграв 
| скорость: низкая 
маневренность: низкая 
защита: средняя 


вооружение: нет 
аналог Scion: Hauler 
стоимость: 45 
производство: Recycler 


Это просто тягач, служит для буксировки 
техники. 


Основным отличием техники Саенов, поми- 
мо формы, оружия и наличия защитного по- 
ля, является возможность к морфингу или 
трансформации в зависимости от выполняе- 
мой задачи. Трансформация преобразует 
внешний вид юнита, увеличивает мощность 
оружия, но заметно снижает скорость и ма- 
невренность. Эта операция осуществляется 
клавишей cal АГ пилоты делают это авто- 
матически. 


Guardian 


шасси: антиграв 
скорость: низкая 
маневренность: средняя 
защита: легкая 

° вооружение: 2 guns 


аналог ISDF: Turret 
стоимость: 45 
производство: Matriarch 


Мобильная пулеметная установка, полный 
аналог Turret. 


Scout 


шасси: антиграв 
скорость: высокая 
маневренность: высокая 


защита: нет 
вооружение: 1 Cannon, 1 Shield, 1 Special 
аналог ISDF: Mortar Bike 

стоимость: 45 


TACTIX 


производство: Matriarch 


Саеновский Scout практически во всем соот- 
ветствует Attack Fighter ISDF, хотя и воору- 
жен сильнее, видимо именно это и сдвинуло 
планку сходства в сторону Mortar Bike. Пос- 
ле перевооружения через Stronghold может 
легко составить конкуренцию танкам. 


шасси: антиграв 
скорость: высокая 
маневренность: изме- 
няемая 

защита: нет 
вооружение: 2 Guns, 1 
Special, 1 Shield 
аналог ISDF: Attack Fighter 

стоимость: 50 

производство: Kiln/Forge 

трансформация 


Высокая скорость и маневренность, а также 
неплохое вооружение позволяет Sentry 
стать незаменимым юнитом поддержки. Ис- 
пользуемый им Special вообще не имеет се- 
бе равных по разрушительной силе. 


Warrior Tank 


шасси: антиграв 
скорость: изменяемая 
маневренность: изме- 
няемая 

защита: нет 
вооружение: 2 Cannon, 1 Shield, 1 Special 
аналог ISDF: МВТ Tank «Sabre» 

стоимость: 55 

производство: Рогде 

трансформация 


Основная тактическая единица сил Саенов, 
по силе и возможностям соответствует МВТ 
Tank ISDF, отсутствие Mortar компенсирует- 
ся возможностью трансформации в Assault 
режим. Как и в случае ISDF, требует nepeo- 
борудования. 


Lancer 


шасси: антиграв 
скорость: средняя 
маневренность: высокая 
защита: легкая 

вооружение: 1 Rocket, 1 Special, 1 Shield 

аналог ISDF: Missile Scout 

стоимость: 55 

производство: Kiln/Forge 

трансформация 


Lancer выгодно отличается от всех саенов- 
ских юнитов значительным радиусом пора- 
жения своих Stinger Missile. Это позволяет 
ему беспрепятственно уничтожать вражес- 
кие turret, а вместе с ними и охраняемый 
Extractor. Вот только с Gun Tower такой ва- 
риант не пройдет. Требует наличия 
Antenna. 


Mauler 


шасси: шагающий тип 
скорость: средняя 
маневренность: низкая 
защита: высока 
вооружение: 2 Cannons 
аналог ISDF: Land 
Master «Attila» 
стоимость: 70 

производство: Forge 


Mauler — один из сильнейших юнитов Cae- 
нов и, даже не обладая силовой защитой, 
может вынести немало прямых попаданий 
Gun Towers (борьба с которыми и является 
его прямой обязанностью). Но и на поле 
битвы ему практически нет равных. Един- 
ственный недостаток — это ограниченный 
радиус действия оружия, что делает Mauler 
смертником при штурме вражеской базы. 
Требует наличия Dower и Stronghold. 


Titan 


шасси: гусеницы 
скорость: низкая 
маневренность: средняя 
защита: высокая 
вооружение: 2 cannons, 
2 guns 


о 
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TACTIX 


аналог ISDF: Assault Tank 
стоимость: 90 
производство: Forge 


Еще один штурмовой юнит Саенов, спарен- 
ные орудия делают его очень опасным про- 
тивником. По умолчанию вооружен Агс 
Саппоп, но возможно перевооружение. 
Titan можно без проблем использовать как 
мобильную бип Томег. Требует наличия 
Overseer Array и Stronghold. 


Archer 


шасси: летающий тип 
‘скорость: низкая 
маневренность: низкая 
защита: низкая 

вооружение: 1 Mortar 

аналог ISDF: Rocket Tank 

стоимость: 65 

производство: Forge 


Archer может наносить самые дальние уда- 
ры во всей армии Саенов. А способность ле- 
тать делает возможным его размещение на 
вершинах гор и в других недоступных мес- 
тах, откуда он может беспрепятственно 
уничтожать систему обороны врага. Можно 
использовать Archer и для охраны удален- 
ных объектов. Требует наличия Overseer 
Array. 


Harvester 


шасси: гусеницы 
скорость: низкая 
маневренность: низкая 
защита: легкая 
вооружение: нет 
аналог ISDF: Scavenger 

стоимость: 20 

производство: Matriarch 


Полная аналогия Scavenger ISDF. 
Healer 


шасси: гусеницы 
‘скорость: низкая 
маневренность: высокая 
защита: нет 
вооружение: нет 
аналог ISDF: Sirvice Truck 

стоимость: 50 

производство: Matriarch 


Как и у ISDF, единственный юнит, который 
может наравне с боевой техникой починить 
вашу базу. Требует наличия Dower. 


Builder 


шасси: шагающий тип 
‘скорость: низкая 
маневренность: средняя 
защита: высокая 
вооружение: нет 
аналог ISDF: Constructor 
стоимость: 40 
производство: Matriarch 


Именно этот похожий на насекомое юнит 
строит и совершенствует вашу базу. А пос- 
кольку здания у Саенов можно располагать 
где угодно, то логично одновременно иметь 
сразу несколько ВийЧегов, чтобы успеть 
возвести надежную оборону всех объектов. 


Hauler 


шасси: антиграв 
скорость: низкая 
маневренность: средняя 
защита: средняя 
вооружение: нет 
аналог ISDF: Tug 
стоимость: 30 
производство: Matriarch 


Kak Tug у ISDF, это просто тягач. 


НЕМНОГО СТРАТЕГИИ 
Возведение базы (1502) 


© прикжите Recycler развернуться как 
можно ближе к источникам scrap. 


о Тут же стройте пару scavengers и нап- 
равьте их к источникам. 


[3) Как только накопится достаточно ресур- 
сов, стройте одну-две turret для обороны 
дальней скважины или самой базы. 


(4) Делайте Constructor и возводите первый 
Ромег. 


Отетерь пришло время и для Relay Bunker. 


(6) Последняя стадия начального развития 
базы — строительство бип Томег. 


Так выглядит наиболее логичный, на мой 
взгляд, порядок развития вашей базы. 


Добыча ресурсов 


Поскольку scarp (новое название биометалла) 
является единственным ресурсом в игре, то к 
его добыче стоит подойти серьезно. 


Каждый scavenger в развернутом виде может 
хранить до 20 ед. scarp, сам Recycler — 40 ед., 
поэтому для возможности полного развития 
базы вам нужно иметь три ехтабюга 
(20+20+20+40=100 ед. — максимальная це- 
на строительства техники). Кроме того, уже 
на начальных стадиях игры нужно постарать- 
‘ся провести upgrade ехтасюгов, что позволит 
в два раза (1 ед. в сек.) увеличить скорость 
добычи scarp. Эту операцию проводит 
Constructor за 60 ед. Кроме того, можно пос- 
лать scavenger’oB в свободный поиск, дав им 
команду «зсагуепде» — это позволит значи- 
тельно улучшить ваше «финансовое» поло- 
жение. 


Оборона 


Основа обороны это, конечно, Gun Tower при 
поддержке нескольких турелей. В дальней- 
шем можно добавить пару rocket tank и про- 
вести перевооружение турелей через Armory. 
Для 100% надежности достаточно четырех 
башен, и за базу можно не беспокоиться. 


Важным пунктом обороны является правиль- 
ное расположение техники. Как показала 
практика, наиболее выгодное расположение 
турелей — в форме полумесяца, «рога» кото- 
рого направлены в сторону наступающих. Не 
забывайте расположить пару турелей или ба- 
шенную пушку в глубине базы, так как наибо- 
лее быстрые юниты противника могут без 
труда проскочить вашу линию обороны. 


Удаленные extractor можно на первых порах 
защищать при помощи турелей и техники. Но, 
конечно, для более надежной обороны хоро- 
шо бы построить там Relay Bunker и пару Gun 
Tower. 


Атака 


Здесь сложно дать какой-либо универсаль- 
ный совет. Во время боя активно используйте 
команду «attack», поскольку ваши войска мо- 
Гут атаковать совсем не то, что нужно. У ме- 
ня наступательная армия обычно состоит из 3 
АРС, 5 tank, 2 rocket tank, 3 assault tank и 2 
supply track (это по минимуму). Пожалуй, 
стоит напомнить 06 armory. Это чудесное соо- 
ружение может значительно увеличить огне- 
вую мощь и боеспособность ваших войск, 
поскольку по умолчанию на технику ставят 
самое слабое оружие. Не стоит только пере- 
вооружать assault tank и Walker. Только перед 
установкой стоит проверить мощность ору- 
жия, дальность его стрельбы и другие харак- 
теристики (кнопка | А о тактическом при- 
менении каждого вида техники вы уже знае- 
те. 


Управление 


Теперь самое время привести краткое описа- 
ние клавиш управления. Я думаю, как пере- 
мещаться и стрелять, вам объяснять не надо. 
Хотя если писать, так все целиком. 


1) Группы (наиболее важный момент в игре) 


Создание группы происходит автоматически 
при производстве очередного юнита. За их 
вызов отвечают функциональные клавиши, 
всего можно создать 10 групп по 10 юнитов в 
каждой. Объединять же можно только техни- 
ку одного типа. Поясню этот процесс на при- 
мере. У меня есть две группы танков Е1 и F2, 
амне нужна лишь одна, скажем, Е1. Я нажи- 
маю на клавишу после чего зажимаю 


ZONE COMBAT 


Fl и нажимаю на клавишу fl Вуаля! 
место двух групп — только одна. 
[2] Камера 


В игре существует несколько видов камеры, 
переключение между ними происходит при 
нажатии на функциональные клавиши с за- 
жатой [НЕТ 

FI | — вид от первого лица, полная выдача 
информации на экран. 


Е] — вид от третьего лица (чуть позади 
своей боевой единицы). 


F3 | — вид от третьего лица (с высоты 10 мет- 


| — вид от первого лица, убрана визуали- 
зация пилотской кабины. 


[Е ] — вид от первого лица, убрана вообще 
вся информация с экрана, только поле битвы. 


© движение 

[№ — вперед 

В] — назад 

fl — strafe (смещение вбок) влево 
р 
Е 


— strafe вправо 


— прыжок 


В гусеничной технике fA |) 1 г] служат для 
поворота, а [С || для центровки башни. 


(4) Остальное 


| — выйти из юнита 


fee — экстренное катапультирование 
10H 


ит уничтожается) 
tal — выбор цели 
fv — создать навигационный маяк 


fu — прожектора (действие практически не 
заметно) 


Е] — карта/радар 


|9 — заложить взрывчатку, если вы на своих 
двоих, или реактивный ранец 


| — панель отображения «задач момента» 


{ — информация о любом объекте в игре 
«+» — приближение 

«-> — удаление 

Insert — снять увеличение 


Зрасебаг — выбор юнита или сооружения, от- 
дать приказ выполнять ту или иную опера- 
unio 


= — командные клавиши (согласно 


[TAB |) — очистить экран 


‘~~ — выбор юнитов внутри группы 
6] — выйти в экран настроек и Save/load 
Коды 

Уже стало традиционно приводить в тексте 
прохождения коды к игре. В ВАТ для введе- 
ния кодов нужно одновременно нажать [CTRL 
И «>, чтобы появился экран ввода. После 
этого набиваете нужный код и подтверждае- 
те ввод fr . Чтобы убрать действие вве- 


денного кода, нужно вновь повторить ту же 
операцию. 


Бессмертие — game.cheat bzbody 
Бесконечный боекомплект — game.cheat bztnt 


Бесконечные пилоты и ресурсы — game.cheat 
bafree 


Полная карта — game.cheat bzradar 


Немедленная связь CO 
game.cheat bzview 


спутником — 


Теперь вы должны знать об игре практически 
все, таким образом, пришло время перейти 
непосредственно к прохождению. Что ж, нач- 
нем. 


ПланетаР// (Плутон) 


Миссия 1 
This is not a Drill 


Цель: найти погранзаставу, с которой прервалась 
СВЯЗЬ 


Итак, вы начинаете знакомство с окраинами Сол- 
нечной системы в роли молодого лейтенанта Джо- 
на Кука. Вместе со своим командиром Еленой Ша- 
баевой (Yelena Shabayev) вы высаживаетесь на по- 
верхность Плутона. Все что от вас требуется в 
этой миссии, это выполнять приказы командира 
(на всякий случай нажмите (0 чтобы всегда их 
видеть). Вскоре вы впервые встретитесь с врагом, 


придется пострелять. После обнаружения базы 
выйдите из scout ( GH) и войдите в здание, у KOTO- 
рого остановилась Шабаева (вам нужен дальний 
вход с торца). Внутри вы обнаружите офицера, ко- 
торый расскажет о случившемся с базой Cerebrus. 
Далее вам придется восстановить энергию и бое- 
комплект и поспешить на помощь «красному» зве- 
ну. И снова бой. Следующая задача: найти Sirvice 
Truck и невредимым доставить на базу. Миссия 
пройдена. 


Миссия 2 
A Simple S&R 


Цель: восстановить энергоснабжение базы 


Вам вновь предстоит следовать приказам неуго- 
монной Щабаевой. Садитесь в крайний scout и 


следуйте за ней. В этой миссии всю работу выпол- 
нит ваш командир, вам же остается защищать ее 
от врагов и «лечить» при помощи Sirvice Truck 
(клавиша Е] в его подменю «Sirvice»). Шабаева 
построит Power Generator, энергия восстановлена. 
Ура! 


Миссия 3 
We Have Hostiles 


Цель: He дать Scion’am захватить некое оборудова- 
ние, защитить Power Generator 


Вначале Шабаева прикажет вам обследовать тун- 
нели. Спустившись под землю, поворачивайте на- 
лево, вскоре вы увидите саеновского Нацега, во- 
локущего нечто. Уничтожьте его. Пока Шабаева 
будет болтать, пересядьте в танк (он справа от 
выхода) и возьмите оружие (лучше всего Laser). 
Оно расположено у выхода из туннеля. Чтобы уз- 
нать, где какое оружие, нажмите д Далее сле- 
дуйте за командиром. Она приведет вас к Relay 
Випкег. Входите внутрь, повернитесь к панели и 
нажмите «пробел». Теперь вас попросят устано- 
вить навигационный маяк @ около потерявше- 
roca scout. Шабаева удаляется, а вам придется 
оборонять базу. Садитесь в танк и следуйте к мес- 


BATTLE i: 


Ty последней битвы (поверните направо после го- 
рящего Recyder). Да, прикажите Sirvice Truck сле- 
довать за вами, ведь вас ждет ряд довольно жар- 
ких боев. Вскоре вы увидите врага: пара НаМегов 
и пара Sentry. Уничтожьте их. За этой партией пос- 
ледует другая. После этого вам придется вернуть- 
ca K Relay Bunker — атака последует оттуда. Потом 
опять конвой Нацегов и еще раз в центре базы, но 
уже около Power Generator. Последний бой будет 
вновь за обладание таинственным оборудованием. 


Миссия 4 
Too Hot 


Цель: Оборонять Recycler и Extractor при помощи 
Turret, установить зонд-маяк на одном из вражес- 
ких кораблей 


Первая часть миссии довольно проста. После того 
как Scavenger примется добывать scarp, а вы лич- 
но отразите первую атаку, появятся первые пуле- 
метные турели. Располагайте их поочередно: одну 
на защиту Extractor’a, другую — Recyder’a. He за- 
бывайте 06 Armory, в этой миссии он, кроме ору- 
жия, может снабжать вас и ваши пушки энергокап- 
сулами для починки и перезарядки. Вскоре после 


установки пятой пушки вам прикажут направится 
к Amory и взять новое приспособление для вашей 
винтовки. Если этого долго не происходит (такое 
бывает, какой-то баг в программе), проинспекти- 
руйте базу и близлежащую территорию. Вы дол- 
жны обнаружить вражеские истребители, которые 
по непонятной причине забыли, зачем сюда при- 
летели, и спокойно стоят в тени. После их уничто- 
жения миссия пойдет своим чередом. Итак, вы, 
вооружившись новым снайперским оборудова- 
нием, должны следовать к дальнему Relay Bunker. 
Добравшись до места, входите внутрь, но не за- 
держивайтесь там, несмотря на то что вам предло- 
жат именно оттуда вести огонь. Садитесь в танк и 
проезжайте пару десятков метров на юг до холми- 
ка. Теперь вы имеете прекрасный обзор, а значит 
мало шансов на промах. Выходите из танка, перек- 
лючайтесь на снайперскую винтовку. Когда поя- 
вится враг, прицельтесь и выстрелите по красному 
‘свечению на любом из стоящих Sentry (помните, у 
вас лишь один выстрел). 


Враг бежит с планеты, но маячок, установленный 
благодаря вашему снайперскому выстрелу, указал 
дальнейший путь войскам ISDF. 


Dark (Темная 


Миссия 5 
The Dark Planet 


Цель: защитить зону высадки, обеспечить 6езо- 
пасность добычи Scarp 


Преследуя убегающего противника, войска ISDF 
обнаружили десятую планету в нашей родной 
Солнечной системе. На ней и пройдут две следую- 
щие миссии. 


После высадки приступайте к производству туре- 
лей. В самом начале этой миссии на вас нападут 
несколько Warrior Tank, поэтому приготовьтесь к 
жаркой битве. Если вас подбили, не отчаивайтесь, 
застрелите из снайперской винтовки пилота в лю- 
бом из вражеских кораблей и продолжите игру на 
технике пришельцев. После отражения ряда атак 
настало время для Эсамепдегов. Сделайте одного 


СОММАМОЕВ 


скаута для прикрытия и двух добытчиков. После 
этого направляйтесь к скважине, ориентируясь по 
навигационным указателям. Возле первого место- 
рождения даже не нужно выставлять охрану. Дви- 
гайтесь ко второй скважине. По дороге на вас на- 
падет napa Sentry, но это не проблема. Проблемой 
является целая батарея Guardian, охраняющая ис- 
точник scarp. После этого вам станет доступен 
Mortar Bike, и вы узнаете все прелести этой техни- 
ки. При помощи 3-4 Mortar Bike уничтожьте врага, 
после этого вас вызовет майор Менсон (Manson). 
Прикажите оставшимся в живых войскам двигать- 
ся за вами и направляйтесь на встречу с майором. 
Он прикажет вам следовать за ним. Вскоре вы 
впервые увидите вражеские Gun Spire, но, слава 
Богу, вам не надо их уничтожать. Двигайтесь за 
Менсоном мимо разрядников. Если успеете, прика- 
жите Mortar Bike атаковать пушки, это отвлечет их 
от вас. Успешно миновав опасность, вы подъез- 
жаете к странному сооружению, окруженному 
противником. Для успешного завершения миссии 
вам остается уничтожить врага, выйти из танка и 
заложить мину на стену здания {1 


Миссия 6 
The Wormhole 


Цель: наладить добычу scarp, отбить атаки врага, 
основать новый укрепрайон 


Уже в начале этой миссии под вашим началом на- 
ходятся два Mortar Bike, два Missile Scout и три 
Scavenger. Источники scarp находятся к западу от 
вас (ориентация по радару). Базу будут постоянно 
атаковать, но пушки прекрасно справятся со своей 
работой. Ваша задача предотвратить прорыв с 
фланга. Пара Lancer и Sentry нападут с юго-запа- 
да, будьте готовы. Если ваши войска потрепали в 
битве, направьте их к Sitvice Вау. Далее вам при- 
кажут уничтожить вражеский Exnractor и закре- 
питься там. Добытчика Scarp охраняют две пушки. 


Я нашел безотказный и почти безопасный метод 
их уничтожения — снайперским выстрелом, Прос- 
то застрелите операторов и уничтожьте мертвую 
технику. Вскоре вам пришлют Constructor. Защити- 
те его от врагов и приступайте к постройке Relay 
Bunker. А когда накопится достаточно scarp для 
бип Томег, заходите внутрь и прикажите 
Constructor построить 2-3 пушки, враг нападает с 
запада. Когда оборона будет налажена, вам при- 
кажут дать целеуказание для бомбардировщика. 
Воспользовавшись услугами Relay Bunker, прика- 
жите ему атаковать саеновскую постройку к запа- 
ду oT вас (это Overseer Array). После второй бомбы 
миссия закончится. 


Враг покидает и эту планету и через странный тун- 
нель направляется неизвестно куда. Конечно, доб- 
лестным войскам ISDF прикажут тут же воспользо- 
ваться этой червоточиной Вселенной и последо- 
вать за ним. Таким странным образом мы оказа- 
лись в системе звезды Соге и попали на одну из 
четырех ее планет Mire. 


Миссия 7 
Through the Looking Glass 


Цель: основать базу и спасти Шабаеву 


Мир Mire, пожалуй, самый красивый и самый «жи- 
вой» во всей игре. По-моему только он полностью 
отвечает высокопарным заявлениям разработчи- 
ков и именно он был представлен на демо-версии 
игры. 


Итак, вы вместе с Шабаевой оказываетесь среди 
враждебного мира. Тут же приступайте к развер- 
тыванию базы по сценарию, предложенном в так- 
тических советах. И застрелите всех ящеров, что 
болтаются неподалеку. Танку они, конечно, не 
причинят вреда, а вот лично вас могут и до смер- 
ти загрызть. Не успеете вы установить первую ту- 
рель, как пожалует враг. С этого момента атаки 
будут повторяться с завидной периодичностью. 


Как только вы построите первую бип Томег, враг 
впервые применит Archer. Так что, игнорируя тан- 
ки (пусть сражаются с пушкой), направляйтесь к 
дальнему Exnractor’y. Archer приземлится непода- 
леку. Вскоре после этого боя подобьют танк Ша- 
баевой, и вам придется спешить ей на выручку. Ес- 
ли вам не удалось добраться до нее на своем тан- 
ке, воспользуйтесь снайперской винтовкой и зав- 
ладейте вражеским. Кстати, будучи внутри вра- 
жеской машины, вы некоторое время можете со- 
вершенно спокойно двигаться мимо саеновских 
патрулей. Вам нужно добраться до навигационно- 
го маяка и войти внутрь древней постройки. 


Миссия 8 
Get Help 


Цель: добраться до базы Менсона 


Вы нашли Елену, но наш бравый командир ранена, 
ивы не можете ее транспортировать. Поэтому вам 


придется пешком вернуться на базу за помощью. 
Эта очень простая миссия. Вам нужно лишь, при- 
держиваясь правого края каньона и обходя репти- 
лий (смотрите на радар), двигаться вперед. Вра- 
жеские патрули легко пережидаются под водой. А 
укромные места вам подскажут желтые точки на 
карте, обозначающие энергокапсулы и оружие. 


Миссия 9 
Rumble in the Jungle 


Цель: спасти Шабаеву и уничтожить вражескую 
базу 


В этой миссии вы ограничены по времени, поэто- 
му действуйте быстро. Для начала отведите танки 
вглубь базы (пушки справятся и без них). Далее 
двигайтесь вперед, придерживаясь нижней сторо- 
ны карты (южный путь). Уничтожьте ряд турелей 
снайперскими выстрелами. И пошлите Scavenger к 
источнику. Вы вряд ли успеете построить что либо 
еще (ну разве один танк), поэтому займемся спа- 
сением Шабаевой, Посмотрев на карту, вы пойме- 
те, что к навигационному маяку ближе двигаться 
придерживаясь верхней ее стороны (северный 
путь). Так и поступите. Проверенным способом 
уничтожайте пулеметные турели и не спеша дви- 
гайтесь вперед (их три штуки). Когда путь расчис- 
тится (на вражеские корабли внимания не обра- 
щайте), ускоряйтесь и двигайтесь по направлению 
к маяку. Слева от вас будет Gun Spire, двигайтесь 
мимо. Главное, чтобы у вашего танка осталось 
хоть немного энергии, когда вы доберетесь до мес- 
та. Теперь основная задача — вернуться. Для на- 
чала надо уничтожить Gun Spire. К этому времени 
у вас должно быть 5 танков и 2 АРС. ИХ и задей- 
ствуйте для этого, а выжившие присоединятся к 
вам. Направляемся обратно к базе. Но пока вы ис- 
кали Шабаеву, вражеский Builder построил еще 
одну Gun Spire (возможны варианты). Не снижая 


ТАКТИКА 


скорости двигайтесь мимо. Скорее всего, ваш танк 
уничтожат, но вы, ускоренные катапультой, добе- 
ретесь почти до самой базы. А там вас кто-нибудь 
да подберет. Шабаева спасена, значит пришло 
время заняться Саенами. Направляетесь к Relay 
Bunker и отстраивайте базу. Upgrade Exnractoros, 
Armory, Sirvice Bay, Assault Tank, Rocket Tank и т.д. 
Спешить уже некуда. Продвигайтесь no южному 
пути, захватывая источники scarp'a. И постепенно 
вы выйдете к вражеской базе. Приказ один: 
«Уничтожить». 


Миссия 10 
Snow Blind 


Цель: основать базу, уничтожить вражеский 


Recycler 


Незаметно вы оказываетесь на другой планете, 
она кардинально отличается от предыдущей. 
Вместо зеленых джунглей — белый лед, вместо 
дождя — снег. Вам, как обычно, надо развернуть 
базу. Приступайте, сценарий вам известен. Второй 


источник находится к югу от вас, а третий — к 
юго-востоку. Заняв Scavenger’bl делом, займитесь 
обороной. Для базы хватит башенной пушки, а вот 
удаленным Exnractor’am придется трудно. Недале- 
ко от левого (относительно базы) есть проход в 
скалах. Вскоре через него пойдет конвой врага. 
Вам прикажут узнать, что там и как. Конечно, 
уничтожить его вы не сможете, и Саены спокойно 
выстроят базу, которую вам придется уничтожить 
позже. Приготовьтесь к постоянным мощным ата- 
кам на дальние Рхпгабюогы. Спасти их помогут 
лишь 3-4 турели у каждого плюс немного техники. 
У правого (тот что на юге) можно построить Relay 
Bunker и пушки. Остальное зависит от вас. Строй- 
те базу и уничтожьте вражеский Recycler. После 
этого майор Менсон прикажет вам прибыть к тон- 
нелю. На другой стороне есть еще одна база вра- 
га. Если хотите ее уничтожить (это не обязатель- 
HO), то возьмите с собой побольше техники. Но в 
принципе вам хватит одного танка прикрытия. 
После встречи двигайтесь к маяку, там находится 
земной передатчик. Вскоре его уничтожат, и от 
взрыва обвалится тоннель в горе. Но хитрый Мен- 
сон предусмотрел и такой поворот и послал тран- 
спорт, к которому вам и следует направиться. 


Миссия 11 
On Thin Ice 


Цель: обнаружить корабль Шабаевой, довести 
transport с выжившими до места посадки спаса- 
тельного челнока 


Довольно интересная миссия, так как в ней вам 
предстоит еще одна встреча с представителями 
местной фауны. Но обо всем по порядку. В самом 
начале ваш транспорт терпит крушение, в живых 
остаетесь лишь вы и один scout. Чтобы уничто- 
жить следы вашего присутствия, при помощи ми- 
ны взорвите останки вашего корабля. После этого 
направляетесь к маяку Drop Zone, но не ближай- 
шим путем, а в обход (на восток). Вскоре вам 
встретятся потерявшиеся Recyder и Transport. Вам 
нужно провести первого через поля с тонким ль- 
дом. Для начала вам придется расправиться с тре- 
мя носорогоподобными монстрами. Один на запа- 
де, второй на северо-западе, а третий на севере. 
Заманите их на тонкий лед, пару раз выстрелив из 
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пушки (покрытые льдом озера хорошо видны Ha 
радаре), они проломят его и утонут. Возвращай- 
Tec к Recycler и прикажите ему следовать за вами. 
Если внимательно посмотреть на радар, вы увиди- 
те, что существует тонкая дорожка меж озер, по 
которой ваш гусеничный друг сможет перебраться 
на другую сторону. Этот путь начинается немного 
южнее вас. Если все пойдет правильно, вскоре 
Recyder сможет сам продолжить путь. На том бе- 
регу разворачивайте базу. Ставьте сильную оборо- 
Hy. Вам надо сберечь транспорт. Противник нахо- 
дится к югу от вас, а разбитый корабль Шабаевой 
на западе. Вы, конечно же, не найдете своего быв- 
шего командира, и ее посчитают погибшей. Зона 
посадки корабля, который должен забрать тран- 
спорт и вас, находится строго к югу от места гибе- 
ли Шабаевой. Путь защищен турелями, но вы-то 
знаете, что с ними делать. А вражескую базу мож- 
но и не трогать. 


Миссия 12 
Counterattack 


Цель: восстановить энергоснабжение базы, разру- 
шить супероружие Саенов 


Вас повысили в звании, и в честь этого выкиды- 
вают в одном скафандре в самое пекло боя. Вы чу- 
дом добегаете до полусгоревшего танка и прини- 
маете командование на себя. На базе нет Recycler 
со всеми вытекающими. Поэтому Tug и пару 
Constructor надо беречь как зеницу ока. Для вос- 
становления энергии вам потребуется еще один 
Ромег бепегаюг. Но для этого надо сначала уста- 
новить хотя бы один Extractor. У вас три 
Scavenger’a, и лишь один из них (он далеко на вос- 
токе) действующий. Другие два лишены пилотов, 
поэтому их надо при помощи Tug отбуксировать к 
Training Center. Главное, чтобы место ваших пило- 
тов не заняли враги (из сбитых кораблей), иначе 
вы потеряете Scavenger навсегда. Пока Tug при 
деле, мы с Rocket Tank спешим к рабочему 
Scavenger. Источник охраняется турелями, но с ни- 
ми у нас разговор короткий. Устанавливаем 
Extractor, ракетчика на охрану и назад. Пока дое- 


хали, можно строить. После восстановления энер- 
гии быстро принимайтесь 3a починку (Sirvice Вау) и 
перевооружение (Armory) оставшейся техники, 
постройку пушек. Не забудьте про оставшиеся 
Scavenger, все источники помечены навигацион- 
ными маяками (пустых к этому моменту должно ос- 
таться два). Когда оборона налажена, можно прис- 
тупать к созданию армии. Ваша конечная задача 
расчистить путь для Tug к маяку Power Source. Там 
находится некий предмет (важная часть энергети- 
ческого оружия), который надо доставить на базу. 


ПланетаКело 


Миссия 13 
Pay Back 


Цель: проследить за лидером $аоп’ов, основать 
базу, захватить еще одну смертоносную машину 
врага 


Враг сломлен, по крайней мере, морально. Саены 
готовы вести переговоры. Отряд землян во главе с 
Менсоном должен встретить их лидера. Итак, вы 
находитесь на краю хорошо укрепленной базы 
врага. Вскоре появится транспорт с главой Саенов. 
Ваша задача на этом этапе — не спускать с него 
глаз, пока он не сядет в челнок ISDF. Но что-то 


пошло не так, и при стыковке с орбитальным ко- 
раблем корабль посланника взрывается. Представ- 
ляете, что ждет вас. Правильно, пора уносить но- 
ги. Наилучший путь к отступлению — вперед через 
еще неостывшую площадку старта челнока ISDF. 
Вам надо двигаться к ближайшему навигационно- 
му маяку. Забудьте про оставшихся товарищей, вы 
им все равно не сможете помочь, только отомстить 
(чуть позже) за их смерть. Вскоре вы увидите 
Recycler. В этом месте вы не сможете развернуть 
базу, так что прикажите ему двигаться за вами и 
направляйтесь ко второму маяку. 


Добравшись до места, установите Recyder меж 
двух источников и начинайте уже хорошо знако- 
мую вам работу. Да, для ускорения работ пустите 
один Scavenger в свободный поиск. Сложнее всего 
будет оборонять Extractor, который находится нап- 
ротив небольшого озера лавы. Его будут атаковать 
Тапоегы, да и Archer's! будут постоянно пытаться 
укрепиться поблизости. Следите за этим. Кроме то- 
го, вам придется хорошо укрепить и свои тылы. Со 
стороны первого маяка к вам будут периодически 
наведываться Titan’bl, но трех Gun Tower будет 
достаточно. Дальнейшие действия понятны. Сна- 
чала уничтожьте ближайшую к вам Gun Spire, ус- 
тановите еще один Extractor и закрепитесь там. 
Как только вы уничтожите противника на другом 
берегу лавового озера, его активность упадет на 
нет. А дальше вас ждет база. Когда последний 
CaeH умрет, пригоните Tug и захватите еще один 
смертоносный агрегат. 


Майор Менсон пропал, тело его не найдено, и он 
считается погибшим. Вы занимаете его место, ге- 
нерал Бреддок (Braddock) за блестяще проведен- 
ную операцию присваивает вам звание майора. 


Миссия 14 
Fanning the Fire 


Цель: закрепиться в районе высадки, обнаружить 


место крушение транспорта, транспортировать ра- 
неного лидера Саенов к своей базе 


Довольно сложная миссия. Вас выкидывают в ра- 
йон предполагаемого падения транспорта посла. 
Когда окажитесь на земле, не теряйте времени. 
Прикажите всем следовать за вами и направляй- 
тесь вправо. Там находятся два источника эсагр, 
соответственно, можно основать базу. Все обыч- 
ные действия вам придется выполнять четко и 
быстро. Ехтаскогы, две турели, Gun Tower, еще па- 
ру турелей. К этому времени вы почти опаздывае- 
те к месту крушения. Вместе с танком и скаутом 
направляйтесь через озеро лавы к маяку. Вражес- 
кий Hauler уже тянет тело израненного посла к 
своей базе. Уничтожьте тягач, подгоните свой, 
прикажите ему поднять несчастного Саена. Оста- 
вайтесь на месте, вскоре последует атака. Вся 
проблема в том, что вы не можете транспортиро- 
вать тело через лаву, оно просто сгорит. В обход 
тоже нельзя, там хорошо укрепленная база врага. 
Остается лишь отбуксировать его подальше от 
врага (к обломкам корабля) и попытаться устано- 
вить оборону вокруг тягача. Для этого вы должны 
построить еще 3-4 турели. Основной враг остав- 
шейся без присмотра обороны — Lancer. Ho его ра- 


кеты не могут летать с огибанием рельефа мес- 
тности, поэтому лучше всего расположить ваш 
«схрон» в одной из рытвин, образовавшихся после 
падения корабля (неплохое местечко находится к 
юго-западу от вас). Теперь спешите к своей базе, 
без вашего присмотра ее изрядно потрепали. Да- 
лее все как обычно, критический момент миновал. 
Продолжайте развитие, стройте войска, добавьте 
еще одну турель к охране раненного Саена. 


Ваша конечная цель не уничтожить всех врагов, а 
лишь обезопасить путь тягачу. Когда конвой уже 
направится к родной базе, произойдет странный 
поворот событий. Внезапно вы услышите изменив- 
шийся, но все же узнаваемый голос Елены Шабае- 
вой, который доносится из вражеского танка! 
После этого все враги станут нейтральны к вам, а 


вы не сможете отдать приказ на их уничтожение. 
Бреддок будет требовать, чтобы вы уничтожили 
пришельца, так как это не более чем уловка. А Ша- 
баева будет обвинять генерала во всех смертных 
грехах и предложит последовать за ней. Не знаю, 
что ближе вашему сердцу, но интерактивности в 
игре нет абсолютно. Поэтому чтобы пройти эту 
миссию, вы должны безжалостно уничтожить 
Warrior Tank под именем Yelena. 


Миссия 15 
Traitors Fate 


Цель: уничтожить базу повстанцев и живым (на 
танке) вернуться к точке выброса 


Теперь вы послушная собачка Бреддока и высту- 
паете в роли карателя. Оказывается, спаслась не 
только Шабаева, но и майор Менсон остался жив. 
Мало этого, он организовал сопротивление дикта- 
ту Бреддока. Вам же придется расправиться с не- 
довольными. Для этой задачи ваш новый босс ода- 
рил вас всего четырьмя единицами техники. Вы на- 
ходитесь внутри Walker «АШа», а за вами Rocket 
Tank, Assault Tank и Sirvice Truck. Я бы вам не со- 
ветовал сражаться на роботе, лучше пересядьте в 
один из танков (например, в Assault), Ваша задача 
проста: двигаться вперед по каньону, подавляя 
«хлипкое» сопротивление. По пути вам встретятся 
три бип Томег, их должен уничтожать только 
Assault Tank! В конце вас ждет почти беззащитная 
база, которую придется уничтожить. Но это еще не 
все. Теперь надо вернуться к месту высадки, а это 
уже проблема. Старый стратег Менсон видимо ув- 
лекался российской историей (в частности войной 
1812 года и М.И.Кутузовым). Он оставил вам базу 
(жалко, что не сжег), а сам устроит вам засаду на 
обратном пути. Если вы просто будете двигаться 
по направлению к маяку, то окажетесь зажатым 
меж двух огней. Кроме того, генерал потребует от 
вас уничтожить отряды повстанцев. Расклад 
прост: либо вы их, либо они вас. Что здесь можно 


посоветовать? Для начала не следует далеко отхо- 
дить от базы. Встаньте и ждите врага. Попробуйте 
пересесть в Rocket Tank и не отпускайте от себя 
Sirvice Truck, возможно, это поможет дольше про- 
держаться. Не лезьте в битву сами, пусть отду- 
ваются ваши коллеги, а вы расстреливайте напа- 
дающих на них. Возможно, стоит заранее расста- 
вить ваш небольшой отряд по позициям, чтобы не 
мешать друг другу. Я прошел эту миссию не совсем 
тривиально (с помощью любимого снайперского 
ружья). Во время первого боя мой танк взорвали, 
ая был случайно выброшен на скальный уступ у 
всех над головами (стоит приметить его еще в са- 
MoM начале). Оттуда я беспрепятственно расстре- 
лял пилотов во всей оставшейся технике врага и 
уже на ней расправился со второй засадой «парти- 
зан 2000». Если вы решили пойти по моему приме- 
ру, то замечу, что у вас есть одноразовый ракет- 
ный ранец, активируемый все той же ca 


ПланетаСоге 


Миссия 16 
Hole п One 


Цель: обнаружить вход во внутреннюю инфрас- 
труктуру планеты. 


Вот вы и добрались до главной планеты Саенов. 
Core оказалась искусственным объектом и пред- 
ставляет собой гигантский компьютер (как ново!). 
Миссия вполне стандартна. Вам нужно закрепить- 
ся ипросто выжечь врага. Ни тактических, ни стра- 
тегических проблем с этим нет. Прекрасное место 
для базы находится чуть позади вас на востоке 
(сриентируйтесь по карте). Там два источника 
scarp, но на первых порах этого достаточно. Ha 
этот раз противник активно применяет Mauler, 
поэтому возводите надежную оборону: турели, 
пушки, ракетные танки при поддержке пары Sirvice 
Truck. А потом стройте армию. На мой взгляд, ее 
основой должен послужить все тот же Rocket Tank, 
но это дело каждого. Вход находится в верхнем ле- 


вом углу карты и надежно защищен. В правом вер- 
хнем углу находится база противника, западный 
коридор тоже приведет в хорошо укрепленный ра- 
Vio. Наиболее логичный путь — это двигаться на 
север, а потом повернуть на запад, и вы у цели 
(ориентируйтесь по карте). Неплохо будет попро- 
бовать провести с собой конструктора, чтобы пос- 
троить на месте пару пушек, но это уже изыски. 
После обнаружения входа вам придется еще и 
уничтожить саеновский Hauler, что двигается с юга 
по направлению к входу. Но с этим не должно воз- 
никнуть особых проблем. Скажу честно, я эту мис- 
‘сию проходил с кодами, но не по причине особой 
ее сложности, нет. Все дело в том, что мой ком- 
пьютер начинал безбожно тормозить при каждом 
бое. А без армии что делать? Пришлось вводить 
код и выжигать все живое, отыгрываясь за поте- 
рянные нервные клетки. 


Миссия 17 
Соге 


Цель: уничтожить центральный процессор Соге 


Итак, дело близится к развязке. Вы практически 
добрались до самого сердца саеновской цивилиза- 
ции. Осталось лишь преодолеть систему охраны. В 
этой миссии стратегия забыта полностью, а игра 
переходит уже в разряд FPS на танке. Стражи про- 
цессора немногочисленны, медлительны и слабо 
защищены. Для борьбы с ними идеально подходит 
Mortar (максимальный радиус поражения около 
160 метров). Кроме них путь вам преграждают си- 
ловые поля. Но они исчезают после уничтожения 
системы энергоснабжения (такие стеклянные ко- 
лоны). Вообще уровень имеет вполне логичную 
структуру. Три перекрестка с системой полей и 
стражами и комната центрального процессора 
(чем не босс). Чтобы уничтожить последнего, вам 
придется взорвать четыре излучателя (beam emit- 
ter), в лучах которых он парит. Процессор не без- 
защитен. Вас постоянно будут атаковать огромные 
летающие мины-ежи (типа морских), но их можно 
взрывать из пушки. Периодически из процессора 
будет падать энергетическая капсула — можете 
полечиться. Кроме того, на противоположной сто- 
роне зала есть комната с двумя капсулами. 


После гибели процессора планета начнет развали- 
ваться, и вам нужно будет быстро вернуться об- 
ратно к месту выброса (время ограничено). Все 
просто (при условии, что уничтожили всех стра- 
жей), только одно но. Помните три двойных кори- 
дора? Так вот, в первой паре нужно выбрать npa- 
вый, во второй — левый, потом снова правый. Дру- 
гие коридоры заваливает камнями, и вы потратите 
несколько драгоценных секунд. 


(Смотрим ужасный по качеству ролик. 


Все, вы прошли игру, Саены канули в историю, 
унеся с собой тайну своей цивилизации и причину 
ненависти к землянам. Но это не конец. Помните 
драматический момент гибели Шабаевой? Так вот, 
у вас есть возможность узнать, как развернулись 
бы события, если бы вы не выполнили приказ 
Бреддока и пошли за Еленой. Введите имя пилота 
«Play Scion», и вам откроется доступ к новым семи 
миссиям игры. 


сть интересная мысль(и). 

Компьютер дает человеку власть. Власть обла- 

яания компьютером. Многие относятся к KOM- 

Мьютеру, как к живому существу. Человек сию- 
минуТно в момент работы или игры не задумывается о 
том, что компьютер — неживое существо (или? скажем, 
“He мыслящее”). 
Иногда желание переинсталлировать Windows сродни са- 
домазохизму. Человек вставляет диск с малоизвестным 
ему диском с софтом (или игрушку ) с вопросом в душе: 
“Пойдет программа или нет (а что при этом произойдет?)". 
Он буквально “насилует” компьютер безнаказанно, меняя 
настройки наобум и ставя эксперименты над софтом. 
Это похоже на желание ребенка посмотреть, что у игруш- 
ки внутри. Вывод: человек, воспринимая на подсознатель- 
ном уровне компьютер как “брата меньшего", удовлетво- 
ряет свою потребность во власти над кем-либо (чем-либо) 
и отдаче команд этому “существу” по-своему желанию с 
полной безнаказанностью. Человек воспринимает компью- 
тер как ребенка (или домашнее животное). Он холит его. 
Он покупает ему игрушки — проводит модернизации, ста- 
вит новые программы и так далее. Конечно, реальное об- 
щение между людьми всегда намного интересней, чем лю- 
бое письмо или чат. Но! Безнаказанность и простота в об- 
ращении. В электронном виде ошибки, в отличие от жиз- 
ни, прощаются, и их можно редактировать и устранять. 
В игре есть дополнительная жизнь. Электронная версия 
“живой воды" — переинсталляция операционной систе- 
мы — доступна каждому. Компьютер умирает и воскресает 
вновь по спонтанному желанию любого человека. Челове- 
ка тянет к компьютеру. 
И в заключение. Мне кажется, что если люди не научатся 
понимать друг друга и если мир виртуальной реальности 
окажется интересней, чем жизнь, то мир вывернется наиз- 
нанку. Еще интересней (или страшней) будет жить, если 
компьютерный интеллект в будущем будет признан рав- 
ноправным человеку. И тогда, быть может, все будет нао- 
борот. Вот такие пироги. 
С уважением, 
Виталий Еременко. 
Vital@crimea.com 


айствую вас, Страна Игр! 
Пишу вам в первый раз. Я открыл несколько 
фич для Tomb raider. Они состоят в том, что на- 
ша любимая Лара умеет спотыкаться (!!!). Де- 
‘Лается/это так: 
1. Найти длинную дистанцию 
2. Начать разбег 
3. Воспользоваться спринтом (зажав эту кнопку) 
4. На бегу, с громким криком “Ооой, держите меня!", Ha- 
жать на прыжок. 
Если все сделано правильно, то Лара споткнется. 
Вторая фича — коса с фокусом. Как известно, у Лары есть 
длинная коса. Чтобы сделать этот фокус, надо найти ветер 
и начать поворачиваться (зажать кнопку поворота) в сто- 
рону ветра. С помощью этих манипуляций ее коса пройдет 
сквозь шею Лары. И напоследок еще один прикол. Это на- 
циональное развлечение всех геймеров страны: кидать 
гранаты в пропасть. Просто находим гранатомет, находим 
пропасть и начинаем туда стрелять. Следует стрелять су- 
перснарядами, но можно и обычными. Игра ведется до 100 


очков, но можно и договориться. При стрельбе учитывать 
следующие расценки: 

1 — выстрел с точным попаданием 

2 — выстрел с простым прыжком вверх/присестом и точ- 
ным попаданием 

5 — прыжок вперед с выстрелом и точным попаданием 

8 — прыжок назад с выстрелом и точным попаданием 

9 — прыжок влево/вправо с выстрелом и точным попада- 
нием 

10 — перекат (Епа) с выстрелом и точным попаданием 

15 — прыжок с перекатом в воздухе, выстрелом и точным 
попаданием 

20 — прыжок через пропасть с выстрелом и точным попа- 
данием 

25 — прыжок через пропасть с перекатом в воздухе, выс- 
трелом и точным попаданием 

С уважением, 

Орлов Кирилл aka DrAAl 

draal@mail.ru 


риветствую, Страна! 

сть старый прикол: “В вашу газету разные 

дураки пишут всякую чушь, вот и я решил на- 

писать...”. Так BOT, не проводя никаких ана- 
лоМиЩАЙТЯ сподвигнулся написать вам. Начну с того, что 
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мне у вас нравится. Качество бумаги и печати выше вся- 
ческих похвал, думаю, несогласных с этим не будет. От- 
дельное спасибо за переделанный интерфейс компакта, 
гораздо удобнее стало по нему перемещаться, скрины 
опять-таки можно просмотреть. Выкладывать на диск 
статьи — дело хорошее, альтернатива для авторов, воз- 
можность проявить себя. 

Но главное, что заставило меня написать это письмо — 
чувство глубокой благодарности за публикацию серии ста- 
тей о Magic: The Gathering. Чрезвычайно интересный мате- 
риал! Обязательно попробую поиграть. И даже не думайте 
о том, чтобы на этом прекратить подобные рассказы. Успо- 
каивает то, что вы заявляли о подготовке продолжения та- 
кой тематики. Лично мне было бы интересно узнать более 
подробно о серии настольных игр во вселенной 
Warhammer. С подходом таким, как к Magic: The Gathering, 
статьи имели бы глубокую познавательную и практичес- 
кую ценность. Кстати, к вопросу о статьях про другие плат- 
формы. Продолжайте писать, это нужно. И дОлжно под- 
тверждать имя журнала. Само собой, место отводить каж- 
дому формату в соответствии с его популярностью. Пусть 
даже в рубрике новостей, но освещать жизнь других плат- 
форм. Что бы там ни говорили ярые поклонники РС. Мне 
нравится в вас эта универсальность! А выход дважды в ме- 
сяц — это бесспорно правильно. 

Переходя к критике, соглашусь с распространенным по- 
желанием о увеличении постера. Ребят, это нужно наро- 
ду! Надо сделать :) С диском же разрешили вопрос — те- 
перь за постером дело. Еще выскажусь о разделе “Такти- 
ка". Довольно спорный раздел. Точнее — подача мате- 
риала. Обзорные статьи нужны, я согласен. Примером то- 
му — отличная статья об Age of Wonders Льва Емельяно- 
ва. Ничего лишнего, но прекрасно раскрывает суть, осно- 
вы, структуру игры. Дальше — думай сам. Противополож- 
ность — статьи с “разбором полетов”. Описание каждого 
шага, да еще и с кучей скринов. По-моему, это лишнее. 
Однако прохождение игры “Петька и ВИЧ 2” лаконичное 
и сжатое. Такую тактику вполне приемлемо видеть на ва- 
ших страницах. 

Подводя итог, скажу, что Страна — лучшее издание на 
игровую тематику. Критика какая-то скудная получи- 
лась... :) 

Defrag. 


ВУХаЙ! Однажды в студеную зимнюю пору я из 

Дому вышел... 

А Вышел потому, что мне захотелось прикупить 
свежеййкий номер СИ, а то, честно признаюсь, много Ха- 
кера не есть гуд. Ну дык вот, купил я журнальчик — ба!! 
так он, вроде, толще стал. “Клево”, — подумал я и начал 
читать. И, скажу вам, по мере чтения у меня нарастало 
ощущение, что в руках я держу один из тех старых добрых 
номеров весны-лета 97. 

И вот таким макаром я дочитался до рубрики “Письма чи- 
тателей". Где хоть одно похвальное письмо? Покажите, 
плиз? АУ?! Нет таких. Вследствие чего я решил исправить 
сложившееся положение и написать письмо во славу сего 
журнала. 

Итак... Письмо!!! (не хилое вступленьице получилось, а?) 
Садись, пипл, и внимай моим сладостным речам. Ну что ж, 
поехали по порядку. 

Нумбер ван — статьи. Их по-настоящему стало приятно чи- 
тать, видно, что они сочинялись русскими людьми, а не 
нагло переведены с английского. В них вернулся тот, имен- 
но тот юмор, который был года 2 назад. Сами они стали не 
куцыми объявлениями, а настоящими СТАТЬЯМИ!! Фух, 
вроде про статьи все, перейдем к оформлению — оно та- 
кое, каким оно должно быть, не слишком много, не слиш- 
ком мало, папско одним словом. Кажется, на очереди ка- 
чество информации. Здесь все пинцетно, свежо, лаконично 
и доходчиво. Упс! Что-то уж сильно хороший журнал 
выходит, надо бы и покритиковать (просьба уши не заты- 
кать). В последнее время у вас появилась тенденция K уве- 
личению рубрики 
“тактика” и умень- 
шению “превиева” с 
“ревиевом”, Ha мой 
взгляд, это не очень 
хорошо. Ведь основ- 
ная цель игрового 
журнала рассказы- 
вать массам гейме- 
ров о том, что будет 
и какое уже есть, а 
тактика дело чуть 
других изданий. Но 
это сугубо моя точ- 
ка зрения. И в конце 
этого письма хочу 
выразить пожела- 
ние всех моих зна- 
комых: “Даешь один 
журнал в месяц 
вместо двух! Ура 


толщине и объему! Ура! Ура! Ура!" 

Все, я кончил. (че ты смеешься? Ах, слово прикольное! Ну, 
так скажи другому, вместе посмеетесь). 

ЗЫ: Страна игр — рулез форева, нэва дай и типа, всегда 
процветай! 

Best regards, 

Twister[swat] 


9брый день (ночь, вечер или утро), редакция 

Эбтраны Игр"! 

Хочу выразить недовольство письмами, кото- 

рые вы печатаете. Очень жаль, что в вашем 
издании\чень редко печатаются письма авторов с неболь- 
шим стажем пользования компом. Очень часто печатаются 
письма авторов со стажем более 4 лет, а таких, как я, иг- 
рающих меньше указанного мною срока, почти нет, а 
жаль. 
Создается впечатление, что вся страна сидит за компом с 
пеленок. Лично я получил возможность наслаждаться 
уничтожением монстров лишь два года назад, но это не 
значит, что я практически не являюсь крутым геймером. В 
моем резерве уже около 10 целиком пройденных игр, 70 
игр, в которые мне удалось поиграть, 5 любимых (Rainbow 
Six, Rainbow Six: Rogue Spear, Driver, Total Annihilation, 
Unreal), кроме того я отношу себя к компьютерным музы- 
кантам. И это за два года... 
Хотелось бы увидеть письма похожих геймеров в вашем 
журнале и у себя в почтовом ящике. Мне 15 лет, живу я по 
адресу: 113628, Москва, ул. Коктебельская, дом 4, корп. 4, 
kB. 76. 
А вообще верным путем идете, товарищи! Больше ИГР 
(Именно ИГР большими буквами) хороших и разных... 
С уважением, 
Алексей АКА D@RIP... 


СТРАНА ИГР 


дравствуйте, СИ!! Опубликуйте, пожалуйста, моё 
Письмо. Я пишу вам второй раз. 
ПЬжалуйста, пополните рубрику “В разработке”. A 
её пополните диск. Спасибо за news. 

До свидания!!! 

Андрей “Ананьев. 


Правствуйте, редакция “СИ” и Дмитрий Эстрин лич- 
Но. Хочу поблагодарить вас за то, что напечатали 
Moe письмо. Событие это трудно переоценить. He 
TOMbKO для меня лично, но и для всех, кто ценит 
свободу“@ ова И гласность. Впервые (на моей памяти) вы напе- 
чатали то, Что другие не хотели, а может и боялись высказать. 
Пусть вы и назвали все изложенные факты ахинеей, бредом и 
пр. (видимо, опровергнуть по крайней мере часть из них пред- 
ставлялось проблематично), но это попало на страницы журна- 
ла, а следовательно стало известно многотысячной аудитории. 
Почему? Я не знаю, видимо, удалась провокация с местами для 
вырезки (тут же возникает подозрение о неслучайном соседнем 
расположении рекламы “Xakepa’(Rules!)). Но теперь я с полной 
уверенностью могу заявить, что в “Стране Игр” процветает и 
стремится к вершине свободословия. Ну а если честно, то с 
приставочно-компьютерной темой я переборщил. Уродами я ни- 
кого не называл, обидеть не хотел, а если кто-то и обиделся, то 
напрасно. А вот закрыли вы эту тему зря. Она, на мой взгляд, 
самая популярная в журнале. Поменьше бы таких вот стандар- 
тных писем (больше экзотики, больше!): 
Здравствуй, “Страна Игр"! Пишу тебе в первый раз. По поводу 
нового CD. Я полагаю, это ни что иное, как решение проблемы 
недостатка объема журнала. Хм.. А у меня появилась идея сле- 
дующего характера: добавь к журналу еще один CD, а чтобы це- 
на не сильно возросла, уменьши количество страниц (примерно 
до 50), нет, лучше до 10, хотя зачем нам бумага? Пусть Страна 


Игр продается чисто на CD. Представляете? Теперь мы получим 
все видеоролики, которые недавно появились в интернете, все 
свежие демки, скриншоты и пр. Ах да... чуть не забыл, почему 
ты обещала кидать на каждый сидюк музычку, свежие драйве- 
ра для различных устройств компьютера, скриншоты, а сама это 
не выполняешь. Обидно же... Приставки vs. компьютер. Тема 
хоть и закрыта, но, на мой сугубо личный взгляд, она наиболее 
популярна на данный момент в рубрике “OC”. И тем она острее, 
чем больше вы ее раскрываете. Удары сторон сильны, но од- 
нообразны. А ты, как рефери в данном 

поединке, снова объявляешь мир, дружбу, словно добрая ма- 
мочка, разрешающая спор между разъяренными братьями. Но 
мне-то, твоему старому читателю, предельно ясно, на чьей же 
ты стороне. Вот я и прошу: верните хлеб народу, этой полеми- 
ке явно в стать занять пару строчек на твоей первой (или пос- 
ледней) страничке. Куда делись полуголые телки? Пусть они и 
отвлекали от прочтения, приходилось напрягаться, чтобы рас- 
смотреть сквозь текст бледные силуэты с пышными формами, но 
все же... не идти же покупать РВ! Пока на этот счет все... 
Теперь про другую вашу излюбленную тему — старые и новые 
игры. По-моему, ортодоксы, считающие самыми классными иг- 
рами Doom и все, что его старше, не правы. Все дело в психо- 
логии человека. Мы можем заметить, что часто, независимо от 
предмета, вызвавшего яркое впечатление, мы запоминаем его. 
Теперь этот предмет будет для нас идеалом, но для этого необ- 
ходимо, чтобы знакомство с ним прошло как можно ярче, а глав- 
ное быстро. Тогда мы не сможем более-менее пристально изу- 
чить все его особенности, а следовательно недостатки. И еще 
одно, даже самое главное — предмет должен быть новым. Ча- 
ще всего мы сталкиваемся с такими предметами в детстве, вы 
сами можете в этом убедиться. Но не исключено, что встреча с 
ними происходит всю жизнь. Природа таких заключений лежит 
в самых глубоких психологических чертах человека, наряду с 
такими понятиями, как жажда благ, прогресса и пр. Углублять- 
ся в тернии психологии я не буду, журнал все-таки про игры. Но 
проанализировав все вышесказанное, вы будете вынуждены со 
мной согласиться. Достаточно сложная тема, я надеюсь, она по- 
инет журнал в скором времени. Я люблю делать прогнозы, ча- 
ще политические, но игровая индустрия не менее интересна и 
непредсказуема. Позволю себе, с твоего позволения, конечно, 
немного помечтать. Я слежу за развитием игробизнеса уже в те- 
чение четырех лет. За это время он стремительно рвется в ли- 
деры развлечений. Игровая индустрия делится на приставки и 
все остальное. Но хотелось бы поговорить о компьютере — 
единственной широко распространенной игровой платформе в 
России и странах ближнего зарубежья. Она, как мне ни жаль, 
умирает (на Западе). И это факт. Единственное ее достоинство 
— многопользовательский режим игры. Приставки в него рвут- 
ся изо всех сил. И скоро прорвутся. Но уйдем от грустного... В 
2K году мы ждем переворот почти во всех жанрах — от страте- 
гии до шутера. Среди революционных игр: Halo, Black&White, 
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Sims, Sitezen Kabu и пр. На моей памяти не было такого го- 
да, чтобы столько хитов сразу... ‘99 год был годом муль- 
типлейерных игр. Год нынешний можно назвать просто — 
год компьютерных игр. И это, видимо, самый выдающийся 
год в истории РС-игр. Если не произойдет какой нибудь 
железной революции (1-ая — появление РС, 2-ая — про- 
цессорный бум, 3-я — 3DFX). Ge-Force — это пока не про- 
рыв. Прорыв будет совсем скоро, и вы об этом узнаете, мо- 
Гу сказать только то, что этот прорыв сделает приставки 
нового поколения (Р52 и Nint.Dolph.) просто рухлядью (ес- 
ли они сами к тому времени не станут рухлядью, ведь 
приставки, как и компьютеры, тоже устаревают). И тут 
выйдет Microsoft со своей новой супер-мега консолью 
(Шутка). Не революция, но прорыв. Выдвинутся новые ли- 
деры (как в свое время 3DFX и Intel), история развивается 
по спирали. 

Вот это объем... Да, рекорд, похоже... А ты не заснула, 
Страна Игр? Ничего, скоро закончу свой монолог, ты по- 
терпи... Предлагаю сменить тему. Как насчет Q3 и UT? Ну 
что ж, сравним-с. 03 и UT — конкуренты... Но первый — 
это живой движок, все менее игра. Второй скорее самодос- 
таточный шутер, и это его преимущество. Признаюсь чес- 
THO, я квакер, да и Торнамент только, как демку изучил. Но 
лидерство Unreala придется признать. И все факты изло- 
жены выше. Все, а что ты хотела, эмоций мало осталось, и 
тратить их не хочется. А теперь про тебя, родная. 

Ты теряешь свое лицо, опомнись, кончай шныряния дизай- 
на, определись между пестротой и информативностью, 
попробуй серый цвет, говорят, он наиболее продуктивен. 
Да и плакат... и диск... и объем... и глюки... и прохожде- 
ния... Малый совет — перенеси прохождения на диск, я ду- 
маю, со мной в этом согласятся многие. А если будут воз- 
ражать, то это те, которые жуют чужое прохождение, 
ведь, как ты сама говорила, оно призвано помочь в тупи- 
овых ситуациях... Дополнения к письму: под Ge-Force по- 
нимается не сам чип, а все новые чипы с поддержкой ап- 
паратной обработки сцены. {{{Писал это “стандартное” 
письмо тоже я, поэтому отчетливо прощупывается пренеб- 
режительное отношение к приставкам (как они надоели, 
все, клянусь, больше ни слова о них)}}} 

Почему поменьше? Во-первых, здесь поднимаются старые 
темы (пусть и в несколько ином ракурсе). Во-вторых, оно 
само по себе скучно и глупо, хотя и написано в оригиналь- 
ной форме. 

Шаг навстречу читателям — печать любительских обзоров 
— явно нетактичен. 

Кто будет читать обзоры потенциальных конкурентов (на- 
верное, все читатели 

“СИ” хотели бы написать вам). К тому же, об игре легче и 
быстрее узнать просто купив ее (ждать любительские об- 
зоры по три месяца совсем не прикольно). Опубликован- 
ные обзоры будут интересны только их авторам. 


Новый диск лучше чем предыдущий, но тоже отстойный. 
Грузится не сразу, и заставка на пятый раз начинает утом- 
ЛЯТЬ. 

Странновато, но критики по авторам у вас нет (во всяком 
случае не печатается). А ведь сколько у них недочетов! 
Обзоры похожи друг на друга, как две капли воды. Выпол- 
няются по шаблону, малолитературны, скучны и неинфор- 
мативны. Естественно, это относится не ко всем. И в зак- 
лючении немного о ваших так называемых Соттеп к 
письмам... 


МАЛО! Больше! Конкретней! 

Оценка вашему журналу по 10-бальной системе — 8.0 
(Среди других отечественных изданий моя максимальная 
оценка — 6.0, какому журналу не скажу). 

Не надо так грубо критиковать письмо, я же все по честно- 
му, конкретно, 

без подлизывания... 

Khorpiakov Michael 

Voronezh 2000. 


ривет! 
Меня зовут Ольга, мне 13 лет. Увлекаюсь ПК, 
pSailorMoon”, занимаюсь современными танца- 
Min слушаю популярную музыку. Пишите все 
«омуне лень отвечу всем. 
Убедительная\просьба, если будете писать, то в Теме ука- 
жите “Оле Мыльниковой." 
иру@отеда.трИК.ги 


все фанаты серии QUAKE!!! Если вы ненави- 
ДИте “SINGLE GAME” в ОЦАКЕЕ и более того 
находите его полнейшим ОТСТОЕМ, а “DEATH- 
MATCH” возносите выше небес. Если вы счи- 
Teena, 410 уважающий себя КВАКЕР должен рубиться толь- 
Ко в “DEATHMATCH”, то вы правильно считаете. И если всё 
вышеперечисленное к вам относится, то пишите мне, Mad 
Dog'y, без промедления. Пишите обо всём: о всех частях 
QUAKE’a, о “id SOFTWARE”, короче говоря, всё, что касает- 
CA этой замечательной ИГРУШКИ. С моей же стороны помо- 
Гу любому (пароли, коды и всякая там чушь), даже может 
быть “config” кому-нибудь напишу, также может быть 06- 
мен птоде!ями или $Ки'ами. Отвечу всем, даю слово КВАКЕ- 
PAI!!! (а КВАКЕРЫ слов просто так не дают). 
Пишите мне 
По адресу: Украина, 50089, г. Кривой Рог-89, а/я 1206. 
Mad Dog'y 
Ha E-mail:FLYER2000@mail.ru 
PS. A также все любители АВТОСИМУЛЯТОРОВ He забы- 
вайте писать тоже!!! 


Game Land !!! 
pMwer Bam Genius. из Красноярска... хочу ne- 
реписываться с GAMER’ amu. 
Мне 14 лет, очень нравятся ALLODS II (игра) 
И ЗСООТЕК (группа)... 
Genius@online.ru 
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МУЛЬТИМЕДИЙНЫЕ КОМПЬЮТЕРЫ 


ТСМ на базе оригинального процессора 
Intel ® Pentium ® Ш в штучной упаковке. 


Компьютер TCM “Extreme СТх“ - предназначен для решения задач, 
требующих значительных вычислительных ресурсов. Он сочетает в 
себе высокий уровень производительности и лучшие технологические 
достижения компьютерной индустрии. ПК TCM “Extreme СТх“ 
обладает широкими возможностями для работы со средствами 
мультимедиа, разнообразной творческой деятельности, разработки 
богатых по содержанию \\еБ-узлов, а также может использоваться в 
качестве высококачественной игровой станции. Компьютеры ТСМ 
“Extreme СТх“ проходят обязательный многоступенчатый контроль 
качества на всех этапах производства в соответствии с международ- 
рыми стандартами. Все компьютеры удовлетворяют требованиям 
стандарта безопасности, а также гигиеническим нормам. 


Бесплатная 
гарантия 2 года 
доставка по Москве 
техническая поддержка 


ss | 771 99 Домашний 
pentiume/// TCM Ex tr em e G Tx компьютер 
на базе оригинального процессора Intel ® Pentium ® Ш 


с тактовой частотой 600 МГц - лучший выбор для работы в интернет и игр. 


Путь к новым возможностям Internet 


ст. м. “Динамо», ул. 8 Марта, д.10 (095)723-81-30 

ст. м. “Красносельская”, ул. Русаковская, д.2/1 (095)264-12-34 264-13-33 
ст. м. “Каховская”, Симферопольский б-р, д.20а (095)310-61-00 

ст. м. “Сокол”, ул. Новопесчаная, д. 11 (095) 157-53-92 157-42-83 

ст. м. “ВДНХ”, ВВЦ, пав.№14 “Вычислительная техника”, (095)974-60-10 

ст. м. “ВДНХ”, ВВЦ, пав.№18 “Электротехника” 

ст. м. “Савеловская”, ВКЦ “Савеловский” павильон 0-20, D-38 (095)784-64-85 


Корпоративный отдел: (095) 723-81-26 e-mail: zarelua@techmarket.ru 
Дилерский отдел: (095) 214-20-17 e-mail: opt@techmarket.ru 

Сервис центр “Техмаркет Компьютерс”, 1-я ул. 8 Марта, 4.3 (095)214-3162 
WEB - сайт: www. techmarket.ru свежий прайс-лист на все оборудование 
E-mail: office@techmarket.ru 

Посетите наш Internet магазин. 


Здесь Вы можете сделать заказ, 
который Вам доставят в офис 


www.5000.ru == 


ФИЛИАЛ: 
Великий Новгород “Техмаркет Новгород” ул. Новолучанская, 
д.10 (816-22)-7-43-98, (816-2)-13-73-73, (816-2)-13-77-00 


| Хотите сэкономить время 


www.5000.ru 
интернет магазин 


НАШИ ДИЛЕРЫ: 

Ярославль "Скан" (0852) 30-2514,22-5711 г. Ярославль, ул. Первомайская, д. 7а 

Уфа "Форте-ВД" (3472) 37-9606 г. Уфа, Проспект Октября 56 

Иркутск "Атон" (3952) 46-7456, 51-1745 г. Иркутск ул. Лермонтова, 130, корп. 2 офис 310 
Челябинск Компьютерный салон "Альт" (3512) 66-5062 г. Челябинск, Проспект Ленина 35 
Казань “Logic Systems” (8432) 64-1072, 64-1082, 64-1092 г. Казань, Б. Красная д. 34 
Красноярск "Индекс" (3912) 27-9887, 65-0372 г. Красноярск, ул. Парижской Коммуны 33, 4 эт.,К.424 
Ярославль "Тензор” (0852) 45-14-13 (многоканальный) г. Ярославль Московский проспект, 12 
Владивосток "Ака-Компьютерс" (1232) 30-0219, 22-9924 г. Владивосток, ул. Светланская 85 
Ижевск "Время" (3412) 78-8974 г. Ижевск, ул. Коммунаров, 216a 

Казань "Мэлт" (8432) 64-2830 38-4052 г. Казань, Кремлевская 18 

Казань "Альфа-Виста" (8432) 32-1850 г. Казань, ул. Кирова д. 34 

Липецк "Роскомпьютер" (0742) 24-55-21, 24-66-35 г. Липецк, Площадь Плеханова д.1 
Южно-Сахалинск "Орбита" (4242) 42-58-11 г. Южно-Сахалинск, ул. Емельянова, д 34а 
www.5000.ru и Екатеринбург "Мегабор” (3432) 22-70-51, 22-46-44 г.Екатеринбург, ул. Исетская, 10-20 
НЫ : Красноярск "Синтез-Н” (3912) 65-27-94, 65-27-95 г.Красноярск Проспект Mupa,36, 0.510 


Логотипы Intel Inside и Pentium являются зарегистрированными товарными знаками компании Intel Corporation 


AGGCGCOUuMAUMNA 


MAPFrASUWUHOB 


По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 
в сети «1С:Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1С»: 

123056, Москва, а/я 64 

ул. Селезнёвская, 21 
Тел.: (095) 737-92-57 
Факс: (095) 281-44-07 


admini1c@1c.ru, www.1c.ru 
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Когдх спАСЕНИЕ МИРА - 
УЖЕ ПРИВЫЧКА. 


XOPOLIO ОПЛЯ< 
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Средневековая стратегия реального времени» 
\ a .. 
в которой опять придётся спасать мир. 


wn \ | ( 


Волшебные артефакты и верное оружие, 
крестовые походы и вылазки разведчиков, 
опасные пустыни и снежные равнины — 
этот мир ждет своего правителя... правителя, 
способного править огнём и мечом. 


ЕЕ РЕ ЗЕ 


PRODUCTIONS 


Лучшие игры по-русски. 
www.snowball. ru 


Самые популярные программы для домашних компьютеров 
В МАГАЗИНАХ АССОЦИАЦИИ «1С:МУЛЬТИМЕДИА» 


Москва 
л. Смольная , 24А, маг. «АЮ+» 
м. «Речной Вокзал») 


Комсомольский пр-т, 28 (МДМ), 
«Интернет-салон» (м. 
«Фрунзенская») 


ул. Земляной Вал, 2/50, 

маг. «Оргтехника» (м. «Курская») 
«Центр. Детский Мир», центр. 
линия, 

1 этаж, «Школа ХХ! век» (м. 
«Лубянка») 


Осенний б-р, 7, корп. 2, комп. салон 


фирмы «Три С» (м. «Крылатское») 


i Ярцевская, 19 маг. «Рамстор-1» 
М. « 


олодежная») 


ул. Шереметьевская, 60А, маг. 
«Рамстор-2» (м. «Рижская») 

ул. Авиамоторная, 57, маг. 
«Формоза-Альтаир» (м. 
«Авиамоторная») 

Ленинградский пр-т, 80, кор. 20, 
ТД «Офис Плюс» (м. «Сокол») 

ул. Маршала Чуйкова, 7/12, 

маг. «Селена 12» (м. «Кузьминки») 
Ленинский пр-т, 62/1, 

маг. «Кинолюбитель», 

(м. «Университет») 

ул. Автозаводская, 17, 

стр. 1, офис 44 (м. 
«Автозаводская») 

ул. 2-ая Тверская-Ямсксая, 54, маг. 
«Мир Печати» (м. «Белорусская») 


л. Тверская, 8, маг. «Москва» 
м. «Чеховская») 


Ленинградский пр-т, 56/2, маг. 
«Парад Электроники» (м. 
«Аэропорт») 

Ореховый б-р, 7, маг. «Колндайк- 
15» 

(м. «Домодедовская») 


ys Б. Якиманка, 26, маг. «Дом 
грушки» (м. «Октябрьская») 
‘Абакан 
ул. Щетинкина, 59 
Алматы 
ул. Маркова, 44, оф. 315 
мавир 
ул. Ковтюха, 264 
Архангельск 
ул. Тимме, 7 
Барнаул 
л. Деповская, 7 
ерезники | 7 
Центральный Универсальный 
агазин 
Бишкек 
ул. Киевская, 96Б, салон «Urmatuu» 
Братск 
ул. Депутатская, 17 
Брянск 
ул. Ш Интернационала, 2 ,59 
Верхняя Пышма 
ул. Ленина, 42 
Владивосток 
л. Фонтанная, 6, к. 3 
кеанский пр-т, 140,mar. 
«Академкнига» 
Владимир 
ул. Московская, 11 


а также в фирменных магазинах Москвы: 


«Партия»: «Виртуальный мир» Волгоградский пр-т, 1 (м. «Пролетарская»); «Машина Времени» ул. Пресненский Вал, 7 (м. «улица 1905 года»); «Галерея Домино» Калужская nn., 1, (м. «Октябрьская»); 
«Электронный мир» Ленинский пр-т, 70/1 (м. «Университет»). 
«М.видео»: ул. Маросейка, 6/8 (м. «Китай-город»); ул. Никольская, 8/1 (м. «Пл. Революции»); Чонгарский б-р, 3, корп.2 (м. «Варшавская»); Столешников nep., 13/15 (м. «Кузнецкий мост»); 
«Техмаркет»: ул. Русаковская, 2/1 (м. «Красносельская»); ул. 8 Марта, 10 (м. «Динамо»). 
«Электрический мир»: ул. Новокосинская, 36 (м. «Новогиреево»); ул. Жулебинский 6-p, 9 (м. «Выхино»); ул. 9-ая Парковая, 62-64 (м. «Щелковская») 
«Белый Ветер»: ул. Никольская, 10/2; Ленинский пр-т, 66; Смоленская пл., 13/21; ул. Профсоюзная, 63; ул. Петровка, 2, ЦУМ, 5 эт.; ул. Никольская, 2, ГУМ, 1 эт.; yn. Садово-Кудринская, 7, ГУМ на Садовом. 
«Компьюлинк»: Кутузовский пр-т, ЗЗА (м. «Кутузовская»); Новая площадь, 10 (м. «Лубянка»); ул. Новый Арбат, 8, Дом Книги, 1 эт. (м. «Арбатская»); ул. Садовая-Триумфальная, 12 (м. «Маяковская»); 
Ленинградское ш., 17, (м. «Войковская»); 

ул. Удальцова, 85, к.2 (м. «Проспект Вернадского»). 
«Юнивер Компани»: пр-т Вернадского, 101-1 (м. «Проспет Вернадского»; ул. Новый Арбат, 8, 1 этаж (м. «Арбатская»); ВВЦ, пав. «Вычислительная техника» (м. «ВДНХ») 
«Аэртон»: ул Пятницкая, 59/19, стр.5 (м. «Добрынинская»); ул. Воронцово поле, 3, стр. 2-4 (м. «Курская»); Ломоносовский пр-кт, 23 (м. «Университет») 


Домододево 

ул. Рабочая, 59А, 
Иваново | 

ул. Красной Армии, маг. 
«Канцтовары» 

Ижевск 

ул. Советская, 8А 
Калининг 

Ленинский пр-т, 13-15 
Киров 

ул. Московская, 12 
Краснодар 

ул. Старокубанская, 118 
Красноярск 

ул. Урицкого, 61, «Дом науки и 
техники» 

Липецк 

ул. Космонавтов, 28, «Алладин» 
Магнитогорск 

ул. Ленина, ЦУМ 
Мурманск 

ул. Воровского, 15А 
Нефтеюганск 

ни 2, д. 23 
Невинномыск 

ул. Гагарина, 55 
Нижневартовск 

ул. Менделеева, 17П 
Нижний Новгород 

ул. Маслякова, 5, оф. 37 
ул. Карла Маркса, 3. 
Новгород 

Игорек шоссе, 14А, маг. 
«HNC» 

Новосибирск 

Красный пр-т, 157/1 


Норильск 

пр-т Ленина, 22, маг. «Ольга» 
Ноябрьск 

ул. Киевская, 8 

Одесса 

ул. Жуковского, 34 

р-к «Котовский», пав. Е-82 
Оренбург 

У Bovonapcxoro, 27, Mar. «Jazz» 
Орехово-Зуево 

ты и 44А 

Орск 

ул. Станиславского, 53 

Пермь 

ул. Большевистская, 75, оф. 200 
ул. Большевистская, 75, оф. 509 
ул. Большевистская, 101,mar. 
«Дега-Ком» 

ул. Борчанинова, 15 

Рига 

ул. Дзербенес, 14 
Ростов-на-Дону 

ул. Большая Садовая, 70 

салон «Лавка Гэндальфа» 

Сама 

ул. Ерошевского, 3-219 

Санкт - Петербург 
Измайловский np., 2 маг. 
«Микробит» 


Невский пр-т, 131, 
маг. «Эврика+» 


Лиговский пр-т., 1, оф. 304 


Литейный пр. 59, 
Компьютерный центр «Кей» 


Каменоостровский пр., 10/3, 


Компьютерный супермаркет 
«АСКоД» 


Невский пр-т, 28, 
«Санкт-Петербургский Дом Книги» 


ул. Караванная ‚ 12, 
маг. «1С:Мультимедиа» 


ул. Кузнецовская, 21, 3 этаж 
Нарвская nn., 3, маг. «Аякс» 


ул. Большая Морская, 14, 
маг. «Эксперт-Телеком» 


Московский пр., 66, 
маг. «Компьютерный Мир» 


Магазины «МайСот» 
наб. р. Фонтанка, 6 
Гражданский пр., 15 

пр. Просвещения, 36/141 
ул. Народная, 16 

пр. Большевиков, 3 

Сочи 

ул. Советская, 40 
Сургут. 

ул. Майская, 6/2, Техномаркет 
«ЧИП» 

Таллинн 


ул. Пунане, 16,Компьютерный салон 
«IBEKS» 


Axtru, 12 


Тольятти 
ул. Ленинградская ,53A 


Тюмень 

ул. Геологоразведчиков, 2-58 
Улан-Удэ 

ул. Хахалова, 12А 
Усть-Каменогорск 

ул. Ушанова, 27, подъезд 2 
Хабаровск 

ул. Стрельникова, 10А 
Ханты-Мансийск 

ул. Калинина, 53 

Чебоксары 

ул. Хузангая, 14 

Челябинск 

ул. Энтузиастов, 12 
Свердловский пр-т, 31 
компьютерный салон «BEST» 
ул. Пушкина 

компьютерный салон «Wiener» 
Чита 

ул. Амурская, 91 
Южно-Сахалинск 

ул. Емельянова, 34А, маг. «Орбита» 
Якутск 

ул. Аммосова, 18, 3 этаж 
Ярославль 

ул. Свободы, 52 


